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МАГАЗИН 

Базовая конфигурация: 

НАМ 16 МЬ ЕОО, НРО 2.0 ОЬ ЕЮЕ, 

РОО 3.5", 8ѴСА сага 1 МВ РСІ, 

Міпі Тоѵѵег Саве, КеуЬоагсІ, Мойве 

Репііит ргосеззог 200 МНг 
с технологией ММХ” ... 365 

Репііит ргосеззог 233 МНг 
с технологией ММХ ... 410 

Репііит II ргосеззог 233 МНг ... 501 
Репііит II ргосеззог 266 МНг ... 564 
Репііит II ргосеззог 300 МНг ... 687 
Репііит II ргосеззог 333 МНг ... 828 

На всех компьютерах установлен антивирусный 
пакет АО "Диалог-Наука". При покупке компью¬ 
тера и модема предоставляется 15-ти часо¬ 
вой выход в Интернет 'через сеть компании 
"Телепорт-ТПКонфигурация компьютера по 


Вашему заказу. 

Мониторы: 

14” Затзипд 400Ь (0.28 сір, МРН-ІІ) ... 146 
15" 1.С Зіисііоѵѵогкз 55І (0.28 Йр, МРН-ІІ) ... 199 
15" ѴіеюЗопіс Е655 (0.28 Йр, МРН-ІІ) ... 245 

15" Ѵіеѵѵбопіс Р655 (0.27 Йр, ТС095) ... 276 

15” Золу ІООев (0.25 Йр, ТСО’95) ... 337 

15" Золу ЮОдз (0.25 Йр, ТСО’95) ... 387 

17" Рапавопіс 370 (0,25 йр, ТСО’92) ... 508 

17" ѴіеѵѵЗопіс С773 (0.26 йр, ТСО’92) ... 584 

17” Золу 200ев (0.25 йр, ТСО’92) ... 621 

17" ѴіеиЗопіс РТ775 (0.25 йр, ТСО’95) ... 713 

Звуковые карты: 

Зоипй Сагй Е38 1868, І8А ... 11 

Воипй Віазіег Сгеаііѵе 16 РпР, І8А ... 28 

8оипй Віавіег Сгеаііѵе АѴѴЕ 64 РпР, І8А ... 63 


МАГАЗИН 


Принтеры: 


Ервоп Зіуіив Соіог 300 (А4) 

... 137 

Ервол Зіуіив Соіог 400 (А4) 

... 182 

Ервоп Зіуіив Соіог 600 (А4) 

... 257 

Ервоп Зіуіив 1500 (А2) 

495 

НР Реек Йеі 400 (А4) 

... 123 

НР Реек Йеі 670С (А4) 

... 182 

НР Реек Йеі 720С (А4) 

... 286 

НР Оевк Йеі 89ОС (А4) 

... 320 

НР Оевк Йеі 1100С (А4) 

... 441- 

НР 1_авег Йеі 61- (А4) 

... 400 

НР І_азег Зеі 6Р (А4) 

... 714 


Сканеры: 

Ргіплах Соіогайо Оігесі (А4, ІРТ)... 109 
НР Зсап Зеі 5Р (А4, 5С5І) ... 260 

НР Зсап Зеі 5100С (А4, ЦРТ) ...266 
НР Зсап Зеі 6100С (А4, ЗС5І) ...720 
Факс-модемы 118 КоЬоІісв, комплекту¬ 
ющие, источники бесперебойного пи¬ 
тания АРС, средства тиііітейіа, рас¬ 
ходные материалы, сетевое оборудо¬ 
вание, аксессуары. 

СЕРВИС-ЦЕНТР 

Модернизация компьютеров (любых 
моделей), заправка и ремонт копиров, 
обмен мониторов (14" -> 15” -> 17"), 
ремонт принтеров и мониторов, уста¬ 
новка и настройка средств тиііітесііа, 
проектирование и установка компью¬ 
терных классов "под ключ", выезд 
специалиста к заказчику. 

Ь Іір ; //илѵѵѵ. зипир. ги 
Е -таіі: зегѵісе@зипир .ги 


Оцените, Ниш сшт&Ние кигестш, сервиса и и/еНи( 

Магазин и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. "Авиамоторная") 

Тел.: (095) 956*1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м, "Новокузнецкая") 

Тел.:(095) 951-1127, 950-1040 


Репііит является зарегистрированным товарным знаком и ММХ является товарным знаком Епіеі Согрогаііоп. 
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Дорогие игроманы! 

Вал новых игр, который мы, поверив 
разработчикам, обещали вам в прошлом 
номере, как-то незаметно оказался 
отложен до середины или даже до 
конца осени. Сроки выхода абсолютно 
всех игр были перенесены сперва на 
неделю, потом еще на неделю, потом 
еще... В принципе, игроманы всего мира 
уже привыкли к подобной ситуации, но 
все равно неприятно. 

Между тем скромно, без помпы, 
произошло событие, знаменательное 
если не для всей игровой индустрии, то 
уж для нас точно; вышел двенадцатый 
номер журнала «Игромания». Нам уже 
год! С чем мы всех и поздравляем. 
Приятно, что вы не забыли об этом; мы 
продолжаем получать ваши письма с 
поздравлениями. Большое вам спасибо! 
Нам многое удалось сделать за этот год 
и надеемся, что следующий будет еще 
более успешным. 


ПОСТЕРЫ В НОМЕРЕ; 

5ІП - АСІІѴІ5ІОП 

Вавилон-5 - 0епІ5 Тш]ашкіу 


При цитировании иг.и ином иопѳяьмеании май- 
риалов, опубликованных а настоящее издании, 
ссылка на «Игроманию» прото обязательна 
Полное или частпчнк «щммзддение материа¬ 
ле* настоящего изданий допускается только: пись* 
минною разрешения редакции. 

Редакций не дтвензет а содержание рекламныя 
обьявлекий. 

Все упомянутые & данном издании товарные знаку 
принадлежат их мюонным ападелмрм, 

Журі-іап зарегистрирован в Министерше печати РФ. 
Свмдегеяьсгео о регистрации № 016530 от 26 сен¬ 
тября Т95? г. 

Отпечатано в Эстонии, Тир&к 23 , 000 . 
Ф--г1гром.аи.ия* Р 1993 
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В этом месяце на нашем СВ-ВОМ вы найдете 


Демоверсии следующих ига: 

РДН2ЕЯ 60ММАИОЕН 

Уіигпашмі ГПС. / 551 
Снмуляторпанкі 

НІ6НТМАНЕ СВЕАТІІПЕ8 

ИаЧХо / АсІМіІоп 
30 ЗЕіііоп + ИдГтііпд 

НЕОРНѴТЕ: К0РІІ08 8Т0ВѴ 

Мал Эдита Ш. І Аііоя ЭДкаге Іпс. 

Мѵм «иге 

А9ШСТІ0И ПИВЛИ. 

ТВШПТ7 / МІсгоРгоав 
Мн 

ЦШМ@ТЕ ВАСЕ РПО 

канха/шегагга» 

ІЙШЯНШ 

810 МііЕН'8 СЕТТѴЗВІІПС? 

шт багов* / йгш эдшлі* 

Нваі-Шле ѵгагвяте 

ВиННОІГГ: СНАМРІ0И8НІР 9НА6 КАСІК6 

вашим запмогка / БиіЬюЛа ЭДітгѳ гі$ 
мтшм 

8ІН 

ііші Епіепаіптш / Асііѵііоп 
М-кОм 

ККпО 2; КВ088ПВЕ 

вют Боишага / МвІЬоіігпе Иля» 

НеаНіте з(гаюду 

СНОС: ІівіНІІ 0Г ТНЕ 60ВВ08 

Агдопйиі Зоійѵаге / Ш ІМвгюйге 
30 платформер 

МІШ80ГТ СОІГ1998 Е9ІТІ0М 

РПежіГі $оп*гата / мгегояоп 
Имитатор гольфа 

тт сор 98 

ід$**№/вд*»га 
Симулятор футОалэ 

ПОЛНАЯ ТРУБА 


Пикета УИии^ттв 
Клест 



нем I п іетасиѵа / нем Магаса» 
пеанігоо жгаійвя 

ННІ '98 

изрлтшврет 
Симулятор моккея 

10Н6В0ІМ 2 

Іапа'а Сотваі іітшааоік/індмхпміік 
Симулятар вартолвта 


а также патчи для вышедших игр и 
видеоролики игр. которые еще только 
готовятся к выхода 

и еще полезные программы иутилины, 
включая русские версии Не&сарѳ 
Сотішшісаіог и м$ Іінегаеі Ехріогег 
Тесты, антивирусы, архиваторы. 

Оігесіх 6.0 для русской и лакевропейской 
версий ИМпЛомге 95 


а кроме того ІМіпАМР и асе. что нужно и не 
очень нужно для работы с ним - скины и 
плотны. Программа для создания 
собственных тайлов в формате МРЭ 

и наконец, наш супарбояус - паяная версия 
потрясающею космическаго симупятора 
вашеспііоегэооодо 



Некоторое время назад компания Тако 2, 
движимая жаждой быстрей наживы, выпустила 
игру Вэпіеспівег 3000 АО. К сожалению, ев автор, 
д ерей Смарт, но услал закончить работу, и на 
рынок игра вышла со множеством иРагови. 
Естественно, оса журналы и интернетовские 
сайты, посвященные компьютерным играм, 
поспешили похоронить нНрейсерп. Однако Дерок 
Смарт, отдавший напіеспііавг восемь лот жизни, 
но пожелал смириться с создавшимся 
положением и пошел на неслыханный шаг. ^ 
он выкупил у така 2 все права на свое 
детищем поместил доработанную и 
отлаженную игру на свой сайт для ШШЛ 

свободного снач ивання. Свой ФШШ 

поступок Смарт объяснил Ф . I 

желанием дать игрокам |шьЧн | 

возможность составить 

собственное мнение об его игре в ВЛ 1 

таном вида, какой она должна ЮЮВл 

была бы стать. ПН 

Сегодня и у вас есть возможность «НИ 
оценить РаШесгиіаег 3060 АР. Только ѵЛИ 
помните - перед вами сарьазный НН 
симулятор космического нрайсора, а но фН 
аркада. Не садитесь за игру, нона не * 

ознакомитесь со всей документацией! 


ДЕМО-ВЕРСИИ ИГР • ПАТЧИ • ПРОГРАММ 


■ж-ігсткітт ятями нхрыжепон 

І ІЧ Т Ч [Ч «* (|Н4. НИМ! 

к. ЫіоонА СфІДОМ** 

г нстхеллі СОНМѴМІС 1 Т 0 ГІ 4 .Ы, I 
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Ж С К.иг іі» ^жтѵмг4П4<ч. іч I 

/ 4 -ѴЧХ (Г Тене*. ІЧЖСІИІ V 

і ѴѴіпгіо«5 95 СО-НОМ \ 

Нс- для продля и 

ДиСР- рЛпррг ір.ікнмс» ТОЛЬКО клк приложение 
к журналу нЮГРОМДМИЯ- . 
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новости 

ИЗ-ЗА ГРАНИЦЫ 



ЕНТЕЯТАІНМЕЛТ 

4пт і 


Фальсификация 
финансовой 
отчетности в 
Сепгёапі 
ЗоКѵше может 
привести 
к продаже 
таких фирм как 
Зіетга и ВІІггап) 


КРАХ СЕЫОАІІТ? 

Почти молниеносно развива¬ 
ются события, связанные с нашу¬ 
мевшим скандалом вокруг мега- 
корпорации Сепбэпі 5о1іѵѵаге, яв¬ 
ляющейся владельцем таких 
известных компаний как 5іегга и 
ВІіггаігб. Вкратце напомню ход со¬ 
бытий. Итак, в конце июля предста¬ 
вители корпорации объявили об 
уходе восьми человек из совета ди¬ 
ректоров, в том числе и Уолтера 
Форбса (ѴѴаІІег РогЬе$) с поста 
председателя. Не сумев скрыть 
причину ухода, руководство было 
вынуждено представить общест¬ 
венности всю подоплеку этого де¬ 
ла. Напомню, нто Сепбапі 5оГ№эге 
была образована после слияния 
корпорации сис Іпіетаііопаі с 
другим гигантом под названием 
НЕ5 Іпс Так вот, в ходе проверки де¬ 
ятельности компании выяснилось, 
что до момента слияния СІІС Іпіег- 
пзііопаі фальсифицировала прак¬ 
тически 60 % своих доходов. Как 
заявил теперь уже бывший предсе¬ 
датель Сепбапі Уолтер Форбс, в по¬ 
следнее время акционеры компа¬ 
нии не имели ни малейшего пред¬ 
ставления о делах внутри 
корпорации, «Я ещё раз заявляю, 
что ничего не знал о фальсифика¬ 
ции... В любом случае, мне кажется, 
что во имя интересов наших акцио¬ 
неров Селбапі должна сменить ру¬ 
ководство, Вот так действия не¬ 
большой группы людей (предста¬ 
вителей СііС Іпіегпаііопаі 
ответственных за подлог-ред.) мо¬ 
гут повлиять на судьбу целой кор¬ 
порации» - заявил Форбс. Затем 
последовало официальное разъяс¬ 
нение представителя корпорации 
Джима Фи иге рота ( і^гп РіпдегоіН), 
заверившего общественность, что 
на саму Сел Ра пі Боііѵѵаге, а тем на 
более дочерние компании этот уход 
никак не повлияет, 

Так и хочется вставить: «Как бы 
не так!» В середине августа стало 
известно, что руководство корпо¬ 
рации поручило ряду независимых 
компаний провести оценку и под¬ 
готовить к продаже две крупней¬ 
шие «составляющие» Сепбапі ~ 
5іегга и ВІігіагб! Имя возможного 
покупателя пока неизвестно, но ес¬ 
ли судить о сумме сделки {а по не¬ 
которым данным стоимость обеих 
компаний составляет порядка двух 
миллиардов долларов), то, вероят¬ 
но, покупателями могут стать разве 
что Еіесігопіс Агіэ, СТ Іпіегасііѵе, 
Асііѵізіоп и Еібоз. Впрочем, никто не 
исключает возможное вступление в 
борьбу еще одного участника, на¬ 
пример, той же М іеговой или еще 
одной компании вроде СІІС Іпіег- 
паііопаі. 


Тем забавнее в свете послед¬ 
них событий прозвучала новость о 
том, что в середине июля была 
продана миллионная копия супер¬ 
хита 5-ІзгСгаІІ: от ВІіггагсІ и связан¬ 
ное с ней заявление главного ви¬ 
це-президента по потребитель¬ 
ским продуктам (зепіог ѵісе 
ргеіібепі оі сопэитег ргобисЫ 
Сепбапі Боііѵѵаге, поведавшего 
журналистам, что 5іагСга11 являет¬ 
ся самой продаваемой игрой в ис¬ 
тории Сепсіапі Еоііѵѵаге и что она 
остается главным козырем Сепсіапі 
на игровом рынке. А ведь все так 
хорошо начина лось н. 

ШцГодягал — 

Похоже, что август есе-таки 
станет последним рабочим меся¬ 
цем для крупнейшей розничной се¬ 
ти в США по продаже компьютер¬ 
ных и видеоигр, Еіесігопіс Воиіідие. 
Никто не знает, будет ли существо¬ 
вать компания дальше под другим 
названием (кем-нибудь куплен¬ 
ная) или закроется навсегда. Хотя 
существует мнение, что это всего 
лишь слухи и развалу крупнейшей 
розничной сети не суждено слу¬ 
читься. Скандалы преследуют Еіес¬ 
ігопіс Воиіщие уже давно, Б начале 
августа произошел очередной кон¬ 
фликт с американскими представи¬ 
телями компании Мпіепбо, вы¬ 
званный тем, что на прилавках ма¬ 
газинов появилась новая игра от 
МіпІепсЬ Р-2его X, предназначен¬ 
ная для продаж только на террито¬ 
рии Японии. Затем провалилась за¬ 
тея Еіесігопіс Воиіфие по продаже 
японской модели готовящейся к 
выходу приставки Сгеагпсазі от 
беда (американские и европейские 
версии должны появиться лишь ГО¬ 
ДОМ- позже), так как представители 
беда заявили, что Огеаггказі внача¬ 
ле будет продаваться в Японии 
только в розницу и только в б 000 
магазинов, выбранных самой 5еда, 
следовательно, ни о каком экспор¬ 
те не может быть и речи, Здесь сто¬ 
ит отметить, нто Еіесігопіс Воиіідие 
заработал свою популярность 
именно тем, что на его полках все¬ 
гда появлялся эксклюзив, обычно 
даже не предназначенный для 
продаж за пределами страны-из¬ 
готовителя. Например, именно эта 
компания начала первой на аме¬ 
риканском рынке торговлю япон¬ 
скими моделями приставок беда 
$а!игп, 5опу РІауЗШіоп и 
Міпіепбо 64. Возможно, это неже¬ 
лание Веда и N1010060 сотрудни¬ 
чать и повлекло финансовые не¬ 
урядицы гиганта, которые даже 
привели к спешному выпуску пяти 
миллионов акций с номиналом в 
14 долл, (которые стали сразу же 
медленно, но верно падать в цене) 
и огромной распродаже своей 
продукции просто по смехотвор¬ 
ным ценам. 

Нто тут можно добавить? Скорее 
всего, все-таки наступил преслову¬ 


тый кризис перепроизводства и в 
сфере компьютерных развлечений. 

ПРЕМЬЕР-ЛИГА 

Еіесігопіс ап$ в очередной раз 
преподнесла урок и показала, как 
надо делать деньги. Недавно про¬ 
шедший Чемпионат мира по фут¬ 
болу привел к тому, что полки ма¬ 
газинов были просто завалены 
компьютерными играми на эту те¬ 
му. И это неудивительно, всем хо¬ 
телось отломить кусочек пожир¬ 
нее, играя на возросшем спросе на 
все, что связано с футболом, Но по¬ 
бедителем, похоже, вышла именно 
Еіесігопіс Агіь - ее последнее тво¬ 
рение ѴѴогІб Сор '98 прочно обос¬ 
новался на верхушках хит-парадов. 
И произошло это не только благо¬ 
даря отменной графике и игра- 
бельности, но и присутствию насто¬ 
ящих команд, игроков, стадионов и 
атрибутики чемпионата, Неудиви¬ 
тельно, что ЕА пытается продлить 
лицензию Р!РА, истекающую в этом 
году. Но то ли ради желания подст¬ 
раховаться, то ли с целью привле¬ 
чения новых поклонников Еіес¬ 
ігопіс Аг1$ заключила соглашение с 
руководством британской фут¬ 
больной ассоциации о лицензиро¬ 
вании всего, что относиться к 
Премьер-лиге (ТИе Р.А. Ргеппіег 
Іеадие), высшему дивизиону фут¬ 
больного чемпионата Англии, Бла¬ 
годаря этой лицензии, ЕА получает 
эксклюзивные права на издание 
игр, посвященных этой одной из 
самых популярных лиг мира, Пер¬ 
вым продуктом, выходящим под 
этой символикой, станет футболь¬ 
ный менеджер Тбе Р.А, Ргетіег 
Іеадие РооІЬаІІ Мзпадег '99. По за¬ 
верениям представителей Еіес¬ 
ігопіс А ГВ, в игре будут отражены 
все особенности этого знаменитого 
чемпионата, Сэма же игра должна 
появиться на полках магазинов уже 
этой осенью. Так же интересна си¬ 
туация, касающаяся предстоящей 
РІРА '99. После двух игр, посвящен¬ 
ных прошедшему Чемпионату ми¬ 
ра, серия должна вернуться в лоно 
клубного футбола. И даже если ЕА 
не успеет выпустить игру до конца 
этого года (а именно тогда истекает 
лицензия РІРА), то популярность 
игре все равно будет обеспечена, 
так как по пока не подтвержденным 
данным, руководство компании ак¬ 
тивно ведет переговоры с органи¬ 
заторами таких крупных чемпиона¬ 
тов, как лиги Италии, Германии, 
Франции и Испании. Что ж, будем 
надеяться, что игре такое количест¬ 
во лицензий пойдет только на 
пользу. 

сГРЁво5Гц^ЁдС“ 

Еріс Медадэгпез вкладывает 
вырученные на продаже УпгеаІ 
деньги в улучшение последнего, 
что можно только приветствовать. 
Правильно оценив, в чем основная 
проблема «Нереального», ребята 


















из Еріс приступили к серьезным 
улучшениям много пользователь¬ 
ской части этой потрясающей игры. 
Во-первых, Еріс наняла на кон¬ 
трактной основе достаточно изве¬ 
стного в узких кругах программиста 
Брандона Рейнхарта (Вгапбоп Кеіп- 
Иаг|) по прозвищу СгеепМаппе, Его 
основной обязанностью будет до¬ 
ведение до ума части клиент-сер¬ 
вер, создание аналога утилиты 
СатеЗру (позволяющей в версии 
для Оваке, учитывая массу параме¬ 
тров, найти подходящий сервер 
для сетевой игры), а так же созда¬ 
ние дополнительных уровней для 
многопользовательской игры, 
БкаацСогрз. 

Во-еюрых, Мрізуег, одна из 
крупнейших многопользователь¬ 
ских игровых сетей в Интернет, ра¬ 
ботает над версией сервера ИпгеаІ 
на основе одного из вариантов 
операционной системы Ііпіх. Эта 
новость приятна тем, что благодаря 
этому сетевой УпгеаІ станет намно¬ 
го стабильнее и быстрее, а количе¬ 
ство Упгеаі- сер веров по всему ми¬ 
ру значительно увеличиться, 

СОЬСОТНА 

Вполне возможно, что у игро¬ 
манов уже нет шанса увидеть за¬ 
конченную версию долгожданной 
СоІдоіНа. Компания С гас к Ооі Сот, 
на счету которой пока только одна 
игра, аркадная «стрелялка» АЬизе, 
последнее время испытывает силь¬ 
нейшие финансовые трудности, 
После разрыва контракта с Огідіп 
5уСТетз дела у компании пошли 
совсем плохо. Так ню последнее 
событие, произошедшее в недрах 
С гаек Оо* Сот, кроме как криком 
отчаяния и не назовешь. Предста¬ 
вители компании разместили на 
своем сайте информацию о том, 
что они готовы продать компакт 
диск с текстурами, созданными 
программистами СОС Купить его 
может всякий желающий, но вряд 
ли он будет полезен кому-то кроме 
разработчиков На всякий случай 
публикую адресок, по которому 
можно заказать данный компакт - 
іе?гіиге5@сгаск.сот Р вдруг приго¬ 
дится? 

твійгтѵвЖЯдкТ^ 

СУЖДЕНО появиться 

Джон Кармак ОоЬп Сагппаск) 
любить делать сенсационные заяв¬ 
ления и ставить общественность в 
тупик. Не так давно шокировав 
публику отказом Ю 5оЙшаге созда¬ 
вать продолжение Оиаке (I и вести 
разработку Тгігііу, он на недавно 
прошедшем турнире С РІ_ {СуЬегэ!кі - 
Іеіе РтоТеззюпаІ і.еадие) приоткрыл 
завесу тайны над свои новым про¬ 
ектом, который теперь получил на¬ 
звание Опаке III: Агепа. Игра будет 
заметно улучшена графически - 
появятся карты смещений, интер¬ 
поляция текстур, зеркальные отра¬ 


жения, Но главное - Агепа будет 
оптимизирована для сетевых сра¬ 
жений. Игрок сможет производить 
независимые движения торса и го¬ 
ловы, смена оружия будет проис¬ 
ходить мгновенно, наконец-то в 
игру будет включена возможность 
голосовых переговоров, заметным 
улучшениям подвергнется система 
защиты от взлома. Кармак также 
заявил, что если этот эксперимент 
удастся, то, возможно, последуют и 
другие издания чисто сетевых игр 
или возможное переиздания в та¬ 
ком виде старых хитов (вот здоро¬ 
во было бы в ѴѴоІГа, да под ЗРІх, 
да по сети 0. 

Но на порядок более интерес¬ 
ным выглядит коментарий Кармака 
о том, что іО БоЙѵѵаге не прекраща¬ 
ла работы над движком ТгіпИу и 
прекращать не собирается. Что ж, 
похоже, Еріс со своим Упгеаі их 
действительно задел. 



ЕІеСТгопіс Агіб вновь «показы¬ 
вает зубы», продолжая скупать 
перспективных разработчиков. На 
этот раз ЕА вложила деньги в Ко¬ 
ріа к Іпіегасйѵе Боііѵѵаге 5шсііо$, об¬ 
разованную Джорджем Метосом 
(Оеогде Ме!о$), бывшим прези¬ 
дентом ЗеиІрШгеР 5оі1ѵѵаге. Коман¬ 
да, состоящая также из бывших 
сотрудников БсиІріигесІ 5о^ѵѵаге, 
подобралась вполне профессио¬ 
нальная, двадцать человек из Ко- 
Фіэк работали ранее над такими из¬ 
вестными проектами, как МогІаІ 
КотЬаі, ѴѴѴѴР ѴѴгезІІіпд, Бирег 5!аг 
ѴѴаг$, Кеб Вагоп, МНЕ Біапіеу Сир и 
□оопл- Первыми играми вновь об¬ 
разованной компании, выпущен¬ 
ными под эгидой ЕА, станут два 
продукта на основе лицензии ѴѴогІб 
СНагпрюпвЫр ѴѴгезШпд. 

охотничий СЕЗОН 

Неожиданное открытие этого 
года, игра компании ѴѴігагбѴѴогкз, 
симулятор охоты Эеег Нипіег, стала 
одним из самых продаваемых про¬ 
дуктов сезона. По крайней мере, в 
США, где она уступала в чартах 
бестселлеров только 5іагСгаТі и 
УпгеаЕ Можно долго спорить о до¬ 
стоинствах и недостатках данного 
проекта, но факт налицо - игра 
пользуется безумной популярнос¬ 
тью. И неудивительно, что посто¬ 
ронние компании пытаются как 
можно быстрее пробиться в этот 
сектор рынка, так удачно открытый 
ѴѴігагбѴѴогк^ Так, компания Біегга 
БрогТі анонсировала выпуск в ноя¬ 
бре очередного «подарка охотни¬ 
кам» - симулятор ТгорЬу Виск. 
Обещается несколько ЗП-арен для 
охоты, реальные траектории поле¬ 
та пули, огромное количество раз¬ 
личного оружия и т. п. Веселее то, 
что третьим игроком е этой сфере 
рынка стала Іпіегріау, выпустившая 
свою версию игры, сделанную на 
основе прошлогоднего продукта в 


ново 


жанре 30 Дсііоп Яебгшск Кат раде. 
Называется этот симулятор йерпеск 
Оеег Нипбпд, а разработкой его за¬ 
нималась команда Хаігіх Епіегіаіп- 
тепі. Трехмерное окружение (на¬ 
сколько позволяет старенький 
«движок» ВиіІсГ) позволяет игрокам 
пройтись по лесу, поплавать по 
озеру и реке и побродить в засне¬ 
женных горных долинах. Из ору¬ 
жия есть дробовик, арбалет, вин¬ 
товка с оптическим прицелом и 
старый добрый Магнум. Да, и не 
забывайте, что действие происхо¬ 
дит во вселенной Кеблеек Кат- 
раде, так. что море шуток и откро¬ 
венных приколов на тему обеспе¬ 
чено. Главное, чтобы не было 
кроликов-убийц,,. 

кугнТСЁб^іЁмн^ 

ГО СЖ-ЫМЕ’Д 

Интересная 
информация 
пришла от пред¬ 
ставителей кор¬ 
порации Аіг Аде Со., являющейся 
владельцем известнейшего игро¬ 
вого сайта Опііпе Сагпе$ Веѵіеѵѵ. 
Один из самых популярных среди 
игроманов всего мира сайт выстав¬ 
лен на продажу, и приобрести его 
может любой, кто в состоянии за¬ 
платить соответствующую сумму 
(по слухам, несколько миллионов}. 
Забавно (другого слова не подбе¬ 
решь) здесь то, что руководство 
сайта постоянно заявляло о своей 
независимости и говорило, что они 
сотрудничают с Аіг Аде Со. только 
ради того, чтобы просто не испыты¬ 
вать проблем с деньгами, т. е. что¬ 
бы не «продать себя первому, кто 
предложит большую сумму». За¬ 
бавно, право слово. 



опЛпр іртіпд гвѵісиѵ 



Реальный 

мультиплейер 

для 

нереальной 

игры 


С К А С К СОТ СОМ 


т 


Все меньше 
шансов уви¬ 
деть СоІдоІИа 


^ЙЁРЁДРЯГЙ^ОЙТ 

Все больше и больше проблем 
возникает в последнее время у это¬ 
го японского гиганта. В основном 
они связаны со снижением продаж 
РІауБШіопи возникающими разно¬ 
гласиями в стане разработчиков и 
внутренних студий самой Бопу, от¬ 
казывающихся работать под эги¬ 
дой этой компании. Первым из та¬ 
ких бунтовщиков стала Рьудпозіа, 
приобретенная 5опу несколько лет 
назад с целью создания хитовых 
игр для раскрутки своей еще тогда 
новой РІау5іаііол. Такая команда 
как Рвудпоаіз была просто необхо¬ 
дима 5опу для разработки автоси¬ 
муляторов, от отсутствия которых 
приставка явно страдала (тем бо¬ 
лее, что их было в избытке у бли- 




























ости 


Роль Лары 
в фильме, 
который будет 
снят 

оо мотивам 
ТйтЬ Йаігіег. 
будет 

ИСПОЛНЯТЬ 

Деми Мур, 
з не Лиз 
Харли, как 
предпола¬ 
галось ранее 


хайшего конкурента Бопу, Беда 
5аЪігп н которые в большей степени 
Являлись ЭКСКЛЮЗИВНЫМИ ДЛЯ ПО' 
следней, так как производились во 
внутренних студиях Беда), Но похо¬ 
же, что времена расцвета РІауБтаіоп 
постепенно проходят, и Бону уделя¬ 
ет все меньше внимания своему 
когда-то передовому разработчик 
ку. И, что вполне логично, Рзудпоыз 
в последнее время явно испытыва¬ 
ла некоторое недовольство своим 
положением и начала активно вы¬ 
ражать это, занимаясь разработкой 
игр для других платформ. На неко¬ 
торое время ситуация, казалось, 
вернулась в русло, и все остались 
довольны, но, по всей видимости, 
на самом деле это абсолютно не 
так. Неудивительно, что Зону изъя¬ 
вила желание избавиться от своего 
бывшего лидера. Вполне понятно и 
желание компании обернуть эту 
потерю выгодой для себя и своего 
любимого детища, РІауБІаІіоп. Что 
она и сделала, заключив предвари¬ 
тельное соглашение со своим дру¬ 
гим давним партнером, Еігіоз ІпТег- 
ассіѵе. Судя по имеющейся у нас 
информации, условия сделки тако¬ 
вы; ЕІСІ05 покупает у Бопу Рьудпоьіз, 
расплачиваясь при этом частью 
своих собственных акций (около 
20 %). Таким образом, 07 сделки, 
казалось бы, выигрывают все: Болу 
может получить акции ЕІбоь, сле¬ 
довательно, увеличиваетсвои при¬ 
были и влияние, сама ЕісІоз получа¬ 
ет в свое владение известного раз¬ 
работчика, на счету у которого не 
один хит, а р5удпо5і$ наконец-то 
избавляется от Бону. Но это только 
на первый взгляд. Скорее всего, 
учитывая давние партнерские от- 
ношения Бону и Еісіоз, Рзудпо5І5 и 
при переходе к последней заставят 
асе так же делать эксклюзивные иг¬ 
ры только для РІауБІаіюп, 

Вторая линия «плохих ново¬ 
стей» связана со снижением уровня 
продаж, За первый квартал доходы 
компании на этом секторе рынка 
сократились на пятъ процентов и 
продолжают падать. В первую оче¬ 
редь это вызвано тем, что РІауБіа- 
Ііоп постепенно перестает прино¬ 
сить гигантские доходы. Офици¬ 
альные лица считают, что японский 
рынок полностью затоварен и темп 
производства приставок для этого 
сегмента должны быть снижен. 8 то 
же время поставки приставки в Ев¬ 
ропу, напротив, увеличились на 
500 тыс. долл. И рост продаж по¬ 
степенно переходит в «третьи стра¬ 
ныК тому же Ніпіепсіо 64 начина¬ 
ет обходить РІауБШіоп по прода¬ 
жам в США и Европе. Также над 
детищем Бопу нависла тень другого 
монстра, будущего творений Беда 
Огеатсазі. Учитывая очень силь¬ 
ные позиции Беда в Японии (где 
количество владельцев Баиігп даже 
превосходит армию приверженцев 
РІауБіаІіоп) и уверенность в том, 
что Беда вряд ли наступит на те же 


грабли дважды, то есть проведет 
более грамотную компанию по рас¬ 
крутке своего продукта в США и Ев¬ 
ропе, Бопу может всерьез опасать¬ 
ся своего лидерства и уже сейчас 
готовить планы по РІэуБШіоп 2. 
Только ест представители Бопу за¬ 
явили, что РІэуБШіоп 2 не увидит 
свет до начала 2000 г. Не пора ли 
изменить планы? 


РЕАЛЬНАЯ 

ВИРТУАЛЬНОСТЬ 

Корпорация місгозоТт может 
записывать в свой актив еще одну 
крупную победу. Не так давно было 
подписано лицензионное соглаше¬ 
ние с компанией іеррезеп, создате¬ 
лем гигантской навигационной се¬ 
ти для обеспечения функциониро¬ 
вания аэропортов и самолетов по 
всему миру. Благодаря лицензии 
іерре^еп серия МісгозоТі РІідЫ Біт- 
иІаТог получит в свое распоряжение 
огромную информационную базу 
компании, что позволит воссоздать 
абсолютно реальные копии десяти 
тысяч аэропортов и 32 тысяч взлет¬ 
но-посадочных полос. Прекрасная 
новость для фанатов, 

ШЕШѴГШЯГ- 

Все больше и больше фильмов 
берут за основу сюжет компьютер¬ 
ных игр. Правда, ничего хорошего 
из этого пока не вышло (все по¬ 
явившиеся картины, мягко скажу, 
на любителя), тем не менее фанаты 
игр с нетерпением ждут следующих 
проектов. В августе появилась но¬ 
вая информация, касающаяся двух 
из них. Первой новостью (скорее, 
слухом) стало известие о том, что 
роль Лары в фильме, который бу¬ 
дет снят по мотивам ТошЬ Раісіег, 
будет исполнять Деми Мур, а не 
Лиз Харли, как предполагалось ра¬ 
нее. 

Так же было обнародовано не¬ 
сколько роликов из художествен¬ 
ного кинофильма ѴѴігьд Соттап- 
бег. И представленные отрывки 
весьма неплохи. Жаль лишь то, что 
выход картины отложен с декабря 
текущего года на март следующего. 

ПРОБЛЁмьГс - 

ДЕМКАМИ 

Именно такие проблемы воз¬ 
никли недавно у ЕІесІгопіс Аг!з, 
крупнейшего издателя компьютер¬ 
ной развлекательной продукции. 
Точнее, проблемы возникли не у 
них, а у тех, кто в первых числах ав¬ 
густа скачал совершенно свежие 
демоверсии двух готовящихся к 



выходу потенциальных хитое ком¬ 
пании, Мееб Ёог Бреесі III и Мо- 
!огасег II. На следующий день после 
появления «демок» в сети руковод¬ 
ство компании обратилось ко всем 
игровым сайтам и компьютерным 
журналам с просьбой немедленно 
убрать эти демоверсии и прекра¬ 
тить их дальнейшее распростране¬ 
ние. Как следует из заявления ком¬ 
пании, все эти программы являют¬ 
ся абсолютно неофициальными и 
никакого отношения к деятельнос¬ 
ти ЕІесігопіс АгСб просто не имеют. А 
нормальные демоверсии іМеесІ Тог 
Брееб N1 и Мотгасег II должны по¬ 
явиться в сети к моменту поступле¬ 
ния этого номера в продажу, Наде¬ 
емся, что так оно и произойдет, и 
уже в следующем номере вы смо¬ 
жете найти их на нашем компакте. 


С&С 30 

Команда разработчиков из 
ѴѴезіѵѵооб Бшбіоз решила, что 
именно этого не хватает поклонни¬ 
кам серии для полного счастья, и 
собирается создать на основе все¬ 
народно любимой стратегии 30- 
а сбои с видом от первого лица. На¬ 
звания будущей игры - Сопл та пс? 
& Сопдиег: Соттапбо. Пока еще не 
известно, за какую из воюющих 
сторон мы будем играть (предпо¬ 
ложительно, это будет ШІ). Ничего 
также не известно о противнике, о 
вооружении и предыстории игры. 
Высказываются лишь предположе¬ 
ния, что она будет использовать 
полностью трехмерный «движок» 
от готовящейся І_апсІ5 оТ 1_оге 3. Ну а 
пока ѴѴе^Гѵѵооб 5Щібіо$ объявила, 
что два известнейших актера, 
Джеймс Эрл Джонс (Іате$ ІИ 
іопез) (Біаг ѴѴагз, Нупі Тог Кеб Ос- 
ТоЬег) и Майкл Бьен (МісЬзеІ Віеп) 
(ТЬе Тегтіпаіог, ТТіе Коек, АІіеп$, 
ТНе АЬу^з), приняли участие в 
съемках видеороликов к игре Сот- 
тзпсі & Сопдиег: ТіЬегіап 5ип, про¬ 
должению классической стратегии 
е реальном времени. 

сіѵіПЗатюЯ^^^™ 

ТПАЫЗРОПМЕП5 Ѵ5. 
Х-СОМ: МОЫОРОІ.Ѵ 

Именно эти два лозунга укра¬ 
шали заглавные страницы боль¬ 
шинства игровых и новостных сай¬ 
тов. Еще бы, была продана сама 
Місгоргозе, еще недавно казавшая¬ 
ся большинству игроманов чем-то 
незыблемым и нерушимым. Видно., 
что те трудности, о которых сооб¬ 
щалось в прошлом номере, не про¬ 
шли для компании даром, А 



















«странность» за глаз и я объясняется 
тем, что приобрела бывшего гиган¬ 
та корпорация НазЬго Іпіегасііѵе, 
владеющая правами на настольную 
игру «Монополия» и серию игру¬ 
шек-трзнсформеров. С недавних 
пор компания сильно заинтересо¬ 
валась рынком компьютерных игр 
и, помимо не прекращающей я экс¬ 
плуатации темы «Монополии», вы¬ 
пустила уже несколько абсолютно 
отличных от последней игр. Прав¬ 
да, ни одна из них не оказалась в 
достаточной степени удачной. Мо¬ 
жет быть, с новыми приобретения¬ 
ми НазЬго повезет больше. Поми¬ 
мо покупки Місгоргозе, корпора¬ 
ций стала также владельцем Аѵаіоп 
НШ, крупного производителя на¬ 
стольных и компьютерных страте¬ 
гических игр, отдав за эту компа¬ 
нию ее бывшему владельцу, 
Мопагсб Аѵаіоп, сумму в 6 млн, 
долл. Это сообщение сильно по¬ 
трясло не только акционеров, но и 
работников компании. Зачем На5- 
Ьго понадобилась еще и Аѵаіоп НІИ, 
можно только гадать. Официаль¬ 
ная версия - из-за компьютерного 
отдела - вряд ли поможет прояс¬ 
нить ситуацию, так как он является 
в кампании не главным. Вот уже 
более 30 лет Аѵаіоп НШ производит 
настольные игры, многие из кото¬ 
рых послужили прототипами к со¬ 
временным компьютерным страте¬ 
гиям. На счету Аѵаіоп НіІІ такая 
классика, как 1330, Асіѵалсес! 
іеабег, АІгіка Согрь, Сіѵііігабоп, 
Оіріотэсу, Ні^Тогу іЬе ѴѴогісІ, Тао 
Аіг, ТИігб йеісб и \А/оосіеп & 
Ігоп Меп. По мнению аналитиков, 
продажа Аѵаіоп НіІІ - довольно 
странное решение МопагсЬ Аѵаіоп, 
так как & 1997 г. именно игровое от¬ 
деление принесло корпорации 
40 % всей прибыли. 

воЗро5кдёіій^^“ 

АРРЬЕ 

Совсем недавно казалось, что 
все основные разработчики забро¬ 
сили эту замечательную платформу 
и игры на МасіпТозІі канули в Лету, 
окончательно оставив этот рынок 
за бизнес-приложениями и графи¬ 
ческими пакетами. Но вот компа¬ 
ния ѴѴе$ІІэке объявила о том, что 
закончила портирование ипгеэі на 
платформу МасіпіозЬ, а в самое 
ближайшее время завершает рабо¬ 
ту над ТотЬ Йаісіег 2 е версии для 
Мае Если дела у компании пойдут 
успешно, а Арріе в се-таки выпустит 
обещанную серию сверхдещевых 
РоѵѵегРС, то вполне возможно воз¬ 
рождение Міас в качестве платфор¬ 
мы для компьютерных игр. 

ивновьхШВР 

Взлому подвергся онлайновый 
авиасимулятор ЕідЫег Асе, издава¬ 
емый компанией Місгозой, В ос¬ 
новном были нарушены системы 
вооружения и контроля скорости. 
Так, появилось огромное количест¬ 


во просто летающих крепостей, ко¬ 
торые мало того, что развивали 
сверхзвуковую скорость [время 
действия игры - Вторая мировая!}, 
так еще были абсолютно неуязви¬ 
мы, а сами сбивали противников с 
одного выстрела. Місгозоіі пообе¬ 
щала как можно быстрее со всем 
этим разобраться и выпустить соот¬ 
ветствующий патч, а пока предла¬ 
гает всем, кто в бою встретит такие 
самолеты, «записывать сражение с 
помощью встроенной з игру про¬ 
граммы для создания роликов и 
присылать отснятые материалы 
разработчикам в целях обнаруже¬ 
ния этих несознательных личностей 
и полного отстранения их от сете¬ 
вого сообщества». 

Г!!аНоліЗтйёр5в 
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Похоже, что мне скоро придет¬ 
ся отводить под раздел новостей, 
посвященных разнообразным су¬ 
дебным процессам, целую колонку 
с отдельным заглавием. Слишком 
уж часто в последнее время стали 
происходит подобные события. 
Сейчас, если меня не подводит па¬ 
мять, ведется судебное разбира¬ 
тельство по крайней мере по две¬ 
надцати крупным и нашумевшим 
процессам, связанным с компью¬ 
терным бизнесом. Свою лепту в это 
дело внесла и компания ЗЙІаЬ^ 
обратившись с иском в Верховный 
суд штата Калифорния на крупного 
производителя видеоплат 5ТВ 5у$- 
*егл5, обвинив последнюю в нару¬ 
шении условий контракта о купле- 
продаже чипсетов. В соответствии 
с заявлением, 5ТБ задолжала 
ЗОІаЬз 1,22 млн. долл. Плюс к этому 
ЗСІаЬз собирается представить до¬ 
казательства множества мелких 
нарушений контракта. Сейчас всех 
волнуют лишь два вопроса: чем за¬ 
кончится этот процесс и что стоит 
за «нежеланием» 5ТВ платить по 
счетам? 


ОТКРЫТОЕ ПИСЬМО 
ЛОРДА БРИТИША 

После прошедшей в Атланте 
выставке ЕЗ у многих поклонни¬ 
ков II Ій та возникло много вопро¬ 
сов о судьбе последней игры из 
этой серии. Большинство сходи¬ 
лись во мнении, что Шіта все 
меньше становится похожей на 
ролевую игру и все больше пыта¬ 
ется заполучить лавры некой де¬ 
вушки по имени Лара. Слишком 
уж, похожа становиться последняя 
часть Шбта на ТотЬ Йаібег. Что¬ 



ново 


бы снять напряжение и хоть как- 
то успокоить ситуацию, общест¬ 
венности был представлен доку¬ 
мент, носящий довольно нетриви¬ 
альное название «Обращение к 
преданным друзьям и гражданам 
Британии», написанное самим 
Лордом Бритишем, главой коро¬ 
левской семьи, а по совмести¬ 
тельству Ричардом Герриотом 
ШсЬагб СаггюШ, генеральным 
директором проекта и Огідіп 5уь- 
іегпз. В письме разъясняется ситу¬ 
ация вокруг іі А и разглашаются 
некоторые подробности по пово¬ 
ду того, что же из себя будет пред¬ 
ставлять игра. Похоже, что Огідіп 
всерьез прислушалась к поклон¬ 
никам серии и вернула в У А не¬ 
сколько отмененных ранее дета¬ 
лей. Так, например, камера в игре 
все-таки будет не фиксирован¬ 
ной, а свободно вращающейся, 
іпѵепіогу обязательно будет, с 
предметами можно совершать 
любые действия (вроде классиче¬ 
ской возможности выпекать хлеб 
при помощи муки и воды), сраже¬ 
ния не превратятся в банальный 
зейол, а бегать и прыгать придет¬ 
ся даже меньше, чем в предыду¬ 
щей части; Но, что самое главное, 
игра все-таки позиционируется 
как ролевая! Хотелось бы верить... 



Сейчас ведется 
судебное 
разбира¬ 
тельство по 
крайней мере 
по двенадцати 
крупным и 
нашумевшим 
процессам, 
связанным с 
компьютерным 
бизнесом 


ФИНАНСЫ И 
СТАТИСТИКА 

С пециально для любителей 
статистики и тех, кому про¬ 
сто интересно заглянуть в чу¬ 
жой карман, будет интересна ин¬ 
формация о финансовом состоянии 
крупнейших компаний, подводя¬ 
щих итоги своей деятельности за 
1997-93 финансовый год, закон¬ 
чившийся 30 июня. 

*** 

Так, например, доходы компа¬ 
нии ЗОО составили 9,5 млн. долл., 
что превышает доходы в этой сфере 
а а предыдущий финансовый год, 
составивший тогда «скромную» 
сумму в 2,3 млн. ДОЛЛ- В основном 
это заслуга двух хитов, долгое вре¬ 
мя не покидавших рейтинг бестсел¬ 
леров - Агту Меп и МідЫ & 
Мадіс VI. Чистая прибыль компании 
составила 2,6 млн. долл., а свобод¬ 
ные активы составляют 26,2 млн. 
долл. Экспертами прогнозируется 
дальнейший рост доходов компа¬ 
нии, связанный с предстоящим вы¬ 
ходом Негоеэ о{ МідЫ & Мадіс III и 
МідЫ & Мадіс VII. В тоже время ин¬ 
тересно заявление ЗОО о том, что 
компания не собирается поддержи¬ 
вать Огеатса$!, новую игровую 
платформу от компании 5еда. Офи¬ 
циальная версия объясняет это тем, 
что Огеаглсаэ^ нацелен не на тот сег¬ 
мент рынка, для которого предназ¬ 
начены игры ЗОО. Но многие ин¬ 
формационные агентства не про¬ 
шли мимо этого события, объясняя 
поступок ЗОО элементарной равно- 





















ости 


стью по отношению к будущему 
монстру от Беда, так как другой 
приставке, которой тоже пророчи¬ 
ли лавры к платформы будущего», 
М2 от самой ЗОО, так и не суждено 
было появиться на свет. 


+** 


Недавно 

созданная 

команда 

привлекла 

внимание 

со стороны 

прессы 

не только 

громким 

именем своего 

основателя, 

оставившего 

на днях 

6Т Іпіегасііѵе, 

а, скорее, тем, 

что в ее состав 

вошли 10 

теперь уже 

бывших 

сотрудников 

Вііиапі 

ЕМеИаіптепі 



Все крупные 

современные 

состояния 

нажиты... 

кровавым 

путем 


Іп^одгагсшз ЕпІегЫпппепі 
Сгоур тоже объявила, что доходы 
компании за 1997-98 финансовый 
год более чем в два раза превыси¬ 
ли доходы за предыдущий год и со¬ 
ставляют весьма впечатляющую 
сумму в 233 млн. долл., улучшаю¬ 
щую прошлогодний результат на 
111 %, «Высокий уровень роста ка¬ 
шей компании - ото прямой ре¬ 




зультат стремления іпіодгаппез 
удовлетворять потребности игро¬ 
манов... в любых жанрах. Свои ли¬ 
дирующие позиции на этом рынке 
мы постоянно поддерживаем, вы¬ 
пуская все новые хиты», - заявил 
Бруно Боннелл (Вгипо ВолпеІІ), 
председатель совета директоров 
(сііаігтап > Іпіодгатез Епіегіаіп- 
тепі Сзгоор, 

*** 

А вот СгеаІІѵе Тес^поіоду И 6. 
свои результаты вряд ли очень 
порадовали. Вроде бы доходы 
компании составили 1,234 млрд, 
долл, против 1,233 млрд. долл, в 
прошлом году. Однако прибыль е 
четвертом квартале составила 
всего лишь 13,3 млн. долл, против 
результата в 44,4 млн. долл, за 
аналогичный период прошлого 
года. А ведь именно на четвертый 
квартал прошедшего финансово¬ 
го года пришелся бум продаж на 
новейшие акселераторы на базе 
чипсета ЗО^х Ѵоосіоо 2. Еще месяц 
назад компания надеялась на из¬ 
влечение прибыли именно в этом 
секторе рынка, так что результат 
можно назвать даже удручаю¬ 
щим, 

*** 

Тем временем другой гигант, 
Асііѵізіоп, огласила финансовые 
результаты своей деятельности в 
первом квартале 1998 года. Как и 
предполагалось, доходы компании 
увеличились практически вдвое, на 
96 %, и составили 51,88 млн. долл, 
против прошлогоднего результата 
в 26,51 млн. долл. Похоже, сказы¬ 
вается популярность риаке II. Но, 
несмотря на огромные прибыли, 
компания по-прежнему несет убыт¬ 
ки в размере 0,19 долл, с акции. 
Правда, их нельзя сравнить с про¬ 
шлогодними, составившими 0,29 
долл, с акции. 


ПЕРЕХОДЫ И 
НАЗНАЧЕНИЯ 

И нтересные факты связаны с 
образованием новой ко¬ 
манды разработчиков под 
названием Ридіііѵе, Компания была 
основана бывшим директором по 
разработке продуктов (сіігесіог оі 
ргобисі сіеѵеіорппеп!) асііоп- отде¬ 
ления в СзТ Іліегасііѵе, а по совмес¬ 
тительству - управляющим продю¬ 
сером (ехеситіѵе ргобисег) йпгеаі. 
Грэгом Уильямсом (Сгед ШІіатз). 
Совсем недавно созданная коман¬ 
да привлекла внимание со стороны 
прессы не только громким именем 
своего основателя, оставившего на 
днях СТ Іпіегасбѵе, а, скорее, тем, 
что в ее состав вошли 10 теперь уже 
бывших сотрудников вііггагй Епіег- 
Іаілгпепі, Среди покинувших ком¬ 
панию есть и такие известные лю¬ 
ди, как Джеймс Финни (ізтез Изіл- 
пеу), продюсер и дизайнер 
БІагСга^І. Хотя, как заявил Майк 
Морхейм <Міке МогНаіте), прези¬ 
дент ВІіггагсС уход ведущих сотруд¬ 
ников никак не повлияет на готовя¬ 
щиеся к выпуску игры, разве что 
может сказаться на дате выхода 
ѴѴагсгаІІ II Ріаііпигчп, очередной 
версии классической стратегии, на 
этот раз с возможностью играть че¬ 
рез Ьаіііе.пе!, Хотелось бы верить, 
что ?ак оно и будет. А недавно об¬ 
разованная и полная амбиций Риді¬ 
ііѵе занята другой насущной про¬ 
блемой - поиском. И похоже, что 
им станет все та же 6Т Іпіегасііѵе. 
Видно, Уильямс сохранил дружес¬ 
кие отношения со своим бывшим 
работодателем. 

*** 

Поступила новая информация, 
касающаяся ухода Майка Лескоута 
(Міке І_езсаиІ1) с поста директора 
по развитию бизнеса (Ьіыпезз <іе- 
ѵеіортепі) компании Раругш, под¬ 
разделения $геітэ Зрогіз. Имя Ра 
руги$ известно всем любителям ав¬ 
тосимуляторов, ведь за плечами 
этой команды легендарные 
МА5САР Касіпд и Іпсіусаг Яасіпд. 
Свой уход Лескоут и еще трое дру¬ 
гих разработчиков прокомменти¬ 
ровали тем, что в последнее время 
компания стала испытывать все 
возрастающие давление со сторо¬ 
ны Біегга. По мнению Лес коута, 
Біегга Брогіз просто хочет превра¬ 
тить Рэруоіз в свою внутреннюю 
студию, а команда хочет, чтобы ей 
позволили развиваться самостоя¬ 
тельно. Интересно, что компанию 
покинули люди, не принимавшие 
непосредственное участие в про¬ 
цессе разработки, а занимавшиеся 
всей деловыми связями, необхо¬ 
димыми для стабильной работы. 
Как прокомментировали этот шаг 
представители Біегга, увольнения 
могут сказаться на сроках выхода 
ІЧАБСАР 3, но на Сгапб Ргіх !_едепсіз 

они уже никак не повлияют. 

*** 


Приоткрылась завеса тайны 
над причиной задержки долго¬ 
жданного трехмерного боевика Біп 
от КііиаІ Епіегіаіптепі и Асііѵішп, 
дата выхода которого была перене¬ 
сена с конца августа на начало ок¬ 
тября, Как оказалось, компанию 
Яііиаі Епіегіаіптепі покинул Майк 
Вордвел (Міке ѴѴагсІѵѵеІІ), работав¬ 
ший в проекте Біп над дизайном 
уровней. Результаты его деятель¬ 
ности можно увидеть в демовер¬ 
сии - уровни, присутствующие в 
демоверсии, по большей части его 
рук дело. Сейчас В орд в ел, как и 
любой нормальный дизайнер, по¬ 
кинувший родную компанию, со¬ 
бирается организовать свою сту¬ 
дию, ни название, ни профиль дея¬ 
тельности которой пока еще не 
определены. 

Крис Тэйлор (Ош ТауІог), зна¬ 
менитый дизайнер ТоіаІ АппіЫІа- 
ііоп, оставивший свой пост в ком¬ 
пании Саѵегіод ради создания сту¬ 
дии Саз Роѵѵегесі Сагпез, довольно 
быстро нашел для своей команды 
нового издателя. Им стала вездесу¬ 
щая корпорация Місго50І1, скупаю¬ 
щая разработчиков одного за дру¬ 
гим. Но, как заверили обществен¬ 
ность представители компании, не 
стоит опасаться того, что Саз Ром- 
егеб Сатез превратиться во внут¬ 
реннюю студии корпорации, речь 
идет только о подписании изда¬ 
тельского соглашения, ни в коей 
мере не ограничивающего свободу 
компании. Первой продуктом Саз 
Роѵѵегеб Саплез, который выпустит 
Місгозоіі, станет ролевая игра, на¬ 
звание которой еще пока не опре¬ 
делено. 

АНОНСЫ 

В самое ближайшее время 
должна выйти в свет вторая 
часть знаменитой игры &аі- 
(ІеСонзег В000 А.19. от Дерека 
Смарта (Оегек Бтагі), издателем 
которой станет компания Іпіегріау 
Ргобисііопз. Игроманам остается 
только дождаться октября, а пока 
можно поиграть в первую часть иг¬ 
ры, полную версию которой можно 

найти на нашем компакт-диске. 

++* 

От представительства Ассоіасіе 
поступила новая информация, каса¬ 
ющаяся долгожданного автосимуяя ■ 
тора Тезі Огіѵе 5. 8 игре будет пред¬ 
ставлено 28 лицензированных ма¬ 
шин и 17 трасс во всех концах света, 
включая Нью-Йорк, Токио и даже 
Москву. Как всегда, поддерживают¬ 
ся 30-ускорители, причем разработ¬ 
чики, что вполне логично, отдают 
предпочтение 30 Іх Ѵоо*кю 2. По ру¬ 
лить на улицах родного города игро¬ 
маны смогут уже в конце сентября, 

**4 

Сложно оценивать, был ли вид 
сверху идеальным решением для 
ОМА Оезідп, когда они создавали 















гениальную Сгапс] ТЬеіІ Аиіо. Спо¬ 
ры об этом не утихают до сих пор. А 
вот сами ребята из ОМА решили, 
что пора перенести свой несомнен¬ 
ный хит в полное 30. Так и появи¬ 
лась идея создать 6га псі ТИеІТ Аиіо; 
Кереаі ОТТепсІег. Правда, об игре 
пока известно лишь то, что она бу¬ 
дет использовать вид от первого 
лица и появится в сеет лишь в 
1999 г, 

*** 

Все меньше и меньше остается 
времени до выхода проекта Мев- 
5іаР от знаменитой БНіпу, позицио¬ 
нируемого как самая красивая иг¬ 
ра, способная затмить даже ЬіпгеаІ. 
Вполне возможно г учитывая то 
умопомрачительное количество 
полигонов в расчете на один персо¬ 
наж. А убедиться в этом мы, по 
всей видимости, сможем уже тре¬ 
тьего ноября сего года: именно на 
этот день намечен финальный ре¬ 
лиз игры. 

Последнее время на рынке ста¬ 
ло все больше появлятся разнооб¬ 
разных мотосимуляторов. Судите 
сами: Моюгзсег 1 и 2, КесШпеВасег, 
Моіосгоіз Масіпезз, СазігоІ Нопбэ 
ЗирегЬіке ѴѴогІсІ СЬатріопз и пр. В 
гонку за лидером (интересно, а кто 
же здесь все -таки лидер?) вступила 
и МісгоРгозе, заполучив права на 
создание компьютерной игры, по¬ 
священной самому популярному 
моточемпионату ЕІМ Йоасі Йасіпд 
ѴѴогІсі СЬатріоп^ір СР в «королев- 
ском классе» 500 «кубиков». В иг¬ 
ре, создаваемой на основе этих со¬ 
ревнований, будут представлены 
все 15 трасс, а также все действую¬ 
щие команды и гонщики. 

* + + 

Компания Эупатіх анонсиро¬ 
вала выход новой версии своего 
знаменитого симулятора Неб 
Вагоп 30, надеясь тем самым не¬ 
сколько укрепить позиции серии и 
позволить игрокам забыть относи¬ 
тельный провал предыдущей час¬ 
ти, Третья игра из серии будет из¬ 
начально поддерживать 30-уско¬ 
рители и многопользовательские 
сражения, Игроки смогут полетать 
на четырех десятках различных са¬ 
молетов, полностью соответствую¬ 
щих реальным прототипам, осна¬ 
щенных реальным вооружением 
времен Первой мировой, 

Моѵаіодіс собирается в самом 
ближайшем времени выпустить не 
только два очередных авиа симуля¬ 
тора, Р-16 Ѵірег и МіС 29 Риісгнгп, 
но и нечто принципиально новое, 
«шпионскую стрелялку» Оеіга Рогсе, 
продолжающую славные традиции 
темы, поднятой 5рес Орз и РаіпЬоѵѵ 
5іх. Как и в этих играх, вам предсто¬ 
ит, управляя отрядом бойцов спец- 
подразделения, защитить свою ро¬ 
дину (в данном случае, США) от 
нападок «врагов нации». Как все¬ 
гда, предстоят как и местные раз¬ 


борки с террористами, так и гло¬ 
бальные сражения с небольшими 

армиями старика Садама. 

*** 

Похоже, лавры серии МесЬ 
ѴУаггіог не дают кому-то спокойно 
спать. Вот и Ассоіабе собирается 
выпустить новую игру на тему сра¬ 
жений огромных боевых машин. 
Проект носит название 51аѵе 2ею, и 
от других подобных 30-стрелялок и 
симуляторов его отличает то, что 
действия игры проходят е огром¬ 
ном городе, который живет по сво¬ 
им собственным законам. По ули¬ 
цам мегаполиса ходят люди, ездят 
машины, летают вертолеты, шаста¬ 
ют роботы противника,,. Игра вый¬ 
дет весной 1999 года, но уже сейчас 
требует что-нибудь не ниже Реп- 
Тішп 200 и 30-акселератора. 

Наверняка игроманов должно 
порадовать сообщение, что работы 
над второй частью трехмерной 
стратегии в реальном времени IIр- 
гізіпд идут полным ходом и игра, 
судя по представленным скрин-шо- 
там, должна «перекрыть» все суще¬ 
ствующие на сегодняшний день 
разработки в данном направлении, 
кроме, пожалуй, ВаНІе^опе II. 

циц 

бгетііп ІпіегасТте собирается 
порадовать любителей коллектив¬ 
ных компьютерных развлечений но¬ 
вой игрой под названием Нод$ оі 
ѴУаг, По сути, проект представляет 
собой своеобразный вариант зна¬ 
менитых ѴѴогтз (или древнюю 
БсогсЬесі Еапб - кому как нравится), 
только полностью трехмерных. 
Правда, вместо всенародно люби¬ 
мых червячков в качестве солдат бу¬ 
дут выступать свиньи. Со всеми вы¬ 
текающими отсюда последствиями. 

РОССИЙСКИЕ 

НОВОСТИ 



«ШТОРМ» 


Компания «Бука» собирается в 
самое ближайшее время предста¬ 
вить сразу три крупных и ожидае¬ 
мых проекта. В середине сентября 
должен появиться долгожданный 
квест «Петька и Василий Иванович 
спасают галактику», рассматривае¬ 
мый многими специалистами как 
лучшая игра в жанре мультиплика¬ 
ционных юмористических приклю¬ 
чений. Вторым проектом, намечен¬ 
ным на ноябрь, будет продолжение 
одной из первых удачных россий¬ 
ских игр, а летал ка» «Русская Рулет¬ 
ка 2». Качественный трехмерный 
«движок» уже готов, на данный мо¬ 
мент идет обычная работа по со¬ 
зданию уровней и отладке игрово¬ 
го процесса. Игрокам представится 
возможность посидеть за штурва¬ 
лом любого из средств передвиже¬ 
ния, доступного вам или противни¬ 
ку, причем процесс прохождения 


ново 


будет нелинейным: играющий сам 
вправе решать, как действовать, с 
кем воевать, кому оказывать по¬ 
мощь. Но больший интерес пред¬ 
ставляет третий проект, заявлен¬ 
ный к выходу в декабре. Речь идет 
об игре «Шторм», создаваемом 
компанией «Мадия» симуляторе 
фантастических летательных аппа¬ 
ратов. Причем продукт отличает не 
только качественный трехмерный 
«движок», но итак называемая ди¬ 
намическая кампания, позволяю¬ 
щая игроку непосредственно вли¬ 
ять на ход событий и выбирать точ¬ 
ку и способ атаки. То есть в вашем 
распоряжении окажутся вооружен¬ 
ные силы выбранной вами сторо¬ 
ны, и только вы будете решать, на 
какую территорию нападать и ка¬ 
кую защищать, где разместить свои 
войска и как обеспечить тылы. С 
нетерпением ждем. 

ОЧЕРЁДНЫЕ- 

ЛОКАЛИЗАЦИИ 

Продолжая свою серию час¬ 
тично локализованных проектов, 
компания 5оіі СІиЬ представила 
следующие игры; стратегию Согп- 
т ап б 05 от Еісіоз Іпіегасііѵе, аркаду с 
элементами стратегии А г ту Меп от 
ЗОО, вертолетный симулятор Теагп 
АрасНе от Міпбгсаре Епіегіаіптепі 
и трехмерную бродилку ОеаіЬігзр 
Оипдеоп от компании Еібоз. Также 
представители компании сообщи¬ 
ли, что работы по полной локали¬ 
зации долгожданного Ророіоиз: Іп 
1Ье Ведіппіпд (бывший РориІоизЗ), 
создаваемый в недрах компании 
ВнЖтод под неусыпным руководст¬ 
вом ЕІеСТюшс АН5, продвигаются 
весьма успешно, так что, если не 
случится ничего экстраординарно¬ 
го, игра выйдет в свет в срок, т. е. 
уже к Рождеству этого года. 



Все меньше и 
меньше 
остается 
времени 
де выхода 
проекта 
Меззіаіі от 
знаменитой 
$Ыпу, 
позициони¬ 
руемого как 
самая 
красивая игра. 

способная 
затмить даже 
ипгеаі 



А компания «Дока» должна 
выпустить в сентябре два своих 
полностью локализованных проек¬ 
та: компьютерный вариант шахмат 
«Шахматные баталии. Черное и Бе¬ 
лое» и приключенческую игру от 
компании ІіЬі5о!і: «Паюта и бог 
льда». 

АПОКАЛиТтЁП^^^ 

СЕГОДНЯ 

Компания ЁІесІгоіесЬ утверди¬ 
ла официальные даты выхода двух 
своих новых проектов. «Евразия: 
Апокалипсис» появится 25 ноября 
этого года, а стратегическая игра 
«Бестиарий» выйдет 25 декабря. 


Редактор 
Дмитрий 
Буркевекий 

При 

подготовке 
раздела были 
использованы 
материалы 
информацион¬ 
ного агентства 
«баіаху Рге55» 
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101: ТНЕ 1015Т 
АІВВОПЫЕ ІН 
ИОВМАМОУ 

Разработчик Етріге ІпІегасНѵе 
И зда тел ь Е тр іге I п^егасііѵе 

Вы код сентябрь 199 8 г. 

Жанр покодовая 

стратегия 

Несколько лет назад весь за¬ 
падный мир праздновал пятидеся¬ 
тилетие великолепной театраль¬ 
ной высадки англо-американских 
Экспедиционных сил В Нормандии 
(июнь 1944 года), а годом позже и 
«честно» заслуженную победу над 
нацистской Германией, Такие ис¬ 
торические события просто не мог¬ 
ли не отразиться на игровой инду¬ 
стрии, поэтому полки магазинов 
прогибались под весом хороших и 
не очень продуктов на тему Второй 
мировой войны. В конце концов, 
бизнес есть бизнес, и ребятам про¬ 
сто-таки необходимо было зара¬ 
ботать несколько баксов на исто¬ 
рии, дабы ратный труд их дедов не 
пропал даром. На сегодняшний 
день, кажется, военная мания уже 
прошла, и гейммейкеры возвра¬ 
щаются к этой теме уже осознанно, 
пытаясь подарить игроманам дей¬ 
ствительно хорошие игры. Приме¬ 
ром могут служить недавние 5оІ- 
сІіегз аі ѴѴаг от 55! и Сопптапбоз: 
ВеЬіпсі Епету Ііпез от Еісіоз Іпіегас- 
ііѵе. А вот теперь, будем надеять¬ 
ся, и ТИе 10І5І АігЬогпе іп Могтапсіу 
от Етріге IпІегасЬі не¬ 
справедливости ради необхо¬ 
димо отметить, что в отличие от 
большинства стратегических игр, 
захватывающих этот специфичес¬ 
кий период истории, 101 (давайте 



будем называть этот не родивший¬ 
ся шедевр покороче) основывается 
не нэ приукрашенной (мягко гово¬ 
ря) американскими средствами 
массовой информации версии 
происходивших в ту пору событий, 
а на канонической, исторически 
верной, Хотя повествовать нам бу¬ 
дут все равно об американском 
спецназе - первых воинах, ступив¬ 
ших на северо-западное побере¬ 
жье Франции, задачей которых 
было проложить дорогую непово¬ 
ротливой пехоте и тяжелой техни¬ 
ке, Поучаствовать в тех событиях 
действительно будет интересно, 
если, конечно, авторы не лукавили 
насчет исторической точности. 

101 начинается где-то на нейт¬ 
ральной территории (пока разра¬ 
ботчики не оговаривают, где имен¬ 
но). Это место представляет собой 
что-то вроде базы, где играющий 
сможет основательно подготовить¬ 
ся к выполнению будущего зада¬ 
ния. А именно: выбрать самых до¬ 
стойных, на его усмотрение, бой¬ 
цов, соответственно экипировать и 
вооружить их всем доступным во¬ 
оружением и снаряжением, точно 
соответствующим историческому, 
Эта процедура сделана намного 
подробней, чем, например, в 5сІ- 
сііег* аі ѴѴаг, а солдаты выглядят на¬ 
столько реально, что кажутся сри¬ 
сованными с живых людей, Но это 
все цветочки, Если выбрать такого 
воина, вы узнаете все о его способ¬ 
ностях в потоке чистейшего оциф¬ 
рованного спича. Естественно, что 
для выполнения конкретной мис¬ 
сии необходимо выбирать кон¬ 
кретных специалистов. Например, 
чтобы захватить языка, вам пона¬ 
добится человек, в совершенстве 
владеющий немецким, а чтобы 
уничтожить стратегически важный 
объект,.. Итак,, вы подобрали себе 
достойную команду? Тогда - впе¬ 
ред, на оружейный склад. \А снова 
высочайший уровень детализации 
при выборе пистолетов, пулеметов, 
гранат и другого огнестрельного 
железа. А если вы затрудняетесь, 
нажмите кнопку, и компьютер уве¬ 
шает спецназовцев стандартной 
экипировкой. Дальше получаем за¬ 
дание (захват объекта, диверсия 
или что-нибудь в этом роде), по¬ 
гружаемся в самолет с парашютами 
за спиной. Вот и красная лампочка 
замигала - группа над местом вы¬ 
броски, первый пошел,.. 

Неходовую структуру боя 
можно сравнить стой, которая бы¬ 
ла применена в іаддеб АИіапсе. Ну 
а фактически, любой геймер, зна¬ 
комый с такой системой, будет 
чувствовать себя в своей тарелке. 
Каждый солдат в 101 может идти, 
бежать, ползти, нырять, прятаться, 
вставать, приседать, стрелять и, 
наконец, рубиться в рукопашной 
схватке 

Остается сказать, что выпуск 
игры должен совпасть с выходом 


на экраны нового фильма Стивена 
Спилберга 5аѵіпд Ргіѵаіе ГСуап, ве¬ 
щающего о событиях того «роково¬ 
го», как оказалось, для нацистской 
Германии дня 6 июня. Так что исто¬ 
рический интерес к 101 гарантиро¬ 
ван, Итак, нас ждут 9 компаний по 
42 карты в каждой плюс 238 от¬ 
дельных карт, 82 уникальных бой* 
ца, 1 400 кадров анимации, упо¬ 
требленных на оживление солдат, 
точная топография сельской мест¬ 
ности Нормандии, а также воз¬ 
можность игры по модему, ло¬ 
кальной сети или через Интернет. 

А5ТЕП0І05 30 

Разработчик Риісксігаѵѵ 

РеѵеІортепІ5 
Издатель АсНѵЫоп 

Выход осень-зима 199В г. 

Жанр аркада 



В 1979 году игра А5іего!<І$ не 
имела себе равных на игровых ав¬ 
томатах, Теперь она получит новую 
жизнь на РС в трехмерном вопло¬ 
щении. Хотя общая концепция не 
подверглась особенным измене¬ 
ниям, разработчики характеризу¬ 
ют будущий продукт как револю¬ 
ционный. Он должен утолить нос¬ 
тальгию по прошлому с учетом 
всех технологических новшеств. 

В игре представлено множест¬ 
во космических гипер пространст¬ 
венных миров, называемых Зона¬ 
ми. Каждая из них является замк¬ 
нутым универсумом и содержит 
подуровни различной сложности, 
Кроме обычных, предусмотрены и 
бонусные уровни. В конце каждого 
мира вам предстоит по меряться 
силами с главным Боссом, Частъ 
Зон, именуемых классическими, 
взята из оригинальной игры и пе¬ 
рерисована с использованием 
трехмерной графики, Другие были 
созданы специально для сиквела. В 
разных универсумах вам придется 
противостоять различным опасным 
космическим явлениям. Например, 
в Мире Черных Дыр смертельное 
притяжение грозит засосать ваш 





















корабль во враждебное простран¬ 
ство, В другой Зоне Чужие Светила 
обстреливают пришельцев огнен¬ 
ными стрелами. 

Вам предстоит управлять ко* 
рублями, специально разработан¬ 
ными для уничтожения астероидов. 
В игре их три разновидности. Каж¬ 
дую модель вы сможете также мо¬ 
дифицировать, навесив уникаль¬ 
ное оружие. Последнее спрятано в 
особых местах в каждой и а Зон, Вам 
предстой г отыскать лазерные уста¬ 
новки, энергетические щиты-оттал- 
киватели, парализующие волны и 
другие орудия уничтожения. 

Мир астероидов не только ог¬ 
ромен, но и насыщен деталями. 
Нашему вниманию будут предло¬ 
жено множество врагов, типов 
оружия и режимов игры. Тщатель¬ 
но прорисованные взрывы,видео- 
вставки, великолепный дизайн 
должны обеспечить возможность с 
прежним интересом проходить эту 
игру снова и снова. Вы также смо¬ 
жете сразиться с живым противни¬ 
ком на одном компьютере. Звуко¬ 
вое сопровождение выдержано в 
стиле «ретро», 

ВЕИЕАТН 

Разработчик РгеЛо ЗШсІідо 
Издатель АСТіѵ!$іоп 

Выход весна 1999 г. 

Жанр асііоп & аб ѵепіиге 



Новая роскошная игра от со¬ 
здателей знаменитой трилогии 
Іоигпеутап Ргсцесі. Разгромлен¬ 
ный лагерь - вот все, что осталось 
от археологической экспедиции, 
организованной вашим отцом в 
арктическую тундру. Главный ге¬ 
рой и ассистент исчезнувшего уче¬ 
ного отправляются на поиски. Все 
следы, связанные с этим исследо¬ 
вательским проектом, ведут к та¬ 
инственной темной расщелине в 
леднике. Осталось собрать спелео¬ 
логическое оборудование и начать 
спуск - ѳы отправляетесь в путеше¬ 
ствие, достойное романов Жюля 
Верна. 8 противостоянии предсто¬ 
ящим опасностям вам поможет 
очаровательная женщина (то ли 
это и есть та самая ассистентка, то 
ли вы ее уже под льдиной закадри¬ 
те _ история пока умалчивает). 

Игра идет от третьего лица и 
удачно (по мнению разработчи¬ 
ков) комбинирует режим схваток и 
систему паззлов. Действие проис¬ 
ходит в мистическом подземном 
мире под Арктикой, Управлять 


персонажем будет легко и потому 
приятно, Он сможет лазить, пры¬ 
гать, карабкаться по скалам, поль¬ 
зоваться оружием. Улучшенная си¬ 
стема прыжков позволит вскаки¬ 
вать на узкие горные карнизы и 
сигать е пещеры, не опасаясь раз¬ 
биться только потому, что в мо¬ 
мент прыжка камера показывала 
спину главного героя. 

Игроку предстоит пройти две¬ 
надцать огромных уровней в трех 
прекрасных, немного жутких ми¬ 
рах. Сперва вы столкнетесь с при¬ 
митивной культурой Троглодитов, 
находящихся на уровне каменного 
века. Потом следует е ысо ко раз ви¬ 
та я техногенная цивилизация Мор- 
локов, и, наконец, вы попадете в 
нечеловеческий мистический мир 
Инсехтоидов. 



И без того сложный путь е под¬ 
земном царстве будет прерываться 
неожиданными помехами в лице 
землетрясений, оползней и пр. Иг¬ 
року станут доступны и средства пе¬ 
редвижения. такие как подъемные 
площадки, вагонетки в шахтах, тун¬ 
нельные машины. Обещаны также 
видеовставки, хотя неизвестно, бу¬ 
дут ли они созданы на движке са¬ 
мой игры или иным способом. Для 
того, чтобы разгадать тайну исчез¬ 
нувшей экспедиции, вам предстоит 
общаться с представителями под¬ 
земных рас и существующими в 
единственном экземпляре МРС, а 
также сражаться с монстрами. 

СОЯ5А1К5 


Разработчик Місгоіск 



Опять пираты! Чувствуется, что 
среди гейммейкеров немало по¬ 
клонников Веселого Роджера. Сов¬ 
сем недавно вышла игрушка на эту 
же тему под названием йефск: йе- 
ѵепде о! ВгеіЬгеп от СуЬегІІіх. 
Можно также вспомнить Виссапеег 
{$$!)., Рігаіее! и Рігаіез! Сой от Міст- 



ЖДЕМ И 


ргозе. Кстати, к последним прило¬ 
жил руку сам $іс! Меіег. Но все пре¬ 
дыдущие творения не были страте¬ 
гиями в реальном времени, поэтому 
Согзаіге будет первой игрой на пи¬ 
ратскую тему в этом жанре. 


Играющий выступает в роли 
капитана флотилии морских раз¬ 
бойников, промышляющих в океа¬ 
не в поисках легкой добычи. Б про¬ 
цессе игры ему предстоит исследо¬ 
вать загадочные неотмеченные на 
карте территории (белые пятна), 
участвовать в сражениях, прово¬ 
дить свой флот через плотный ту¬ 
ман, защищать его от испанских 
или португальских га л и оно в, брать 
суда противников на абордаж, 
участвовать в торговой деятельно¬ 
сти, нанимать новых матросов, 
распределять трофеи, кормить ко¬ 
манду и т. п. Совершаться все эти 
действия будут исходя из лояльно¬ 
го отношения к королю и жажды 
личной наживы, как это было в ре¬ 
альной жизни два века назад, а в 
игре повествуется о событиях, про¬ 
исходивших именно в то время. 
Разработчики обещали постарать¬ 
ся передать атмосферу 18-го века с 
помощью точного и подробного 
моделирования всех даже самых 
мелких деталей, свидетельствую¬ 
щих о военно-морской истории 
указанного периода, Путешество¬ 
вать вы будете по реальным 
географическим местам, включая 
Карибское и Австралийское побе¬ 
режье, Мадагаскар, Индийский 
океан. Командовать можно будет 
десятью из двенадцати различных 
типов судов, среди которых корве¬ 
ты, тендеры, пинасы, шебеки, бри¬ 
гантины. Каждое из них смодели¬ 


ровано в точном соответствии с 
подлинными образцами, Играю¬ 
щий сможет поднимать/опускать 
паруса на своих кораблях и даже 
выбирать тип ядра, используемого 
в пушках. 

Стратегическую глубину ново¬ 
му произведению МістсісІ5 придают 
два интересных аспекта. Первый: 
когда на абордаж берется вражес¬ 
кое судно, играющий может управ- 














































пять действиям и своей команды 
(до 30 человек) в стандартном ре¬ 
жиме реального времени - моря¬ 
ками, офицерами и собственно 
корсарами, каждый и а которых 
имеет собственную уникальную 
манеру боя, Т. е. в большой арате- 


Кто знает, так 
ли был» зпа на 



іЛИС-ЭГГЬ 1 , 

а тем бояее 
не зщтш 

МЭПШИ0Й 

залит 
которая 
могла бы 
запечатлеть 
события тех 
зримей 


гии есть еще своя маленькая подст- 
рэтегия, поэтому вам не придется 
ждать, чем завершится морской 
бой, вы можете е нем поучаство¬ 
вать изнутри. Другой аспект: когда 
вы приводите свой флот в родную 
гавань, можно отдохнуть от боевых 
действий и заняться социально- 
экономическими вопросами, типа 
апгрейда имеющихся на берегу 
строений. Например, улучшение 
маяка позволит замечать врагов на 
дальних подступах, укрепление 
крепости по влечет возможность ус¬ 
тановки в стены большего количе¬ 
ства пушек для ее защиты, а если 
расширить док, то вы сможете 
строить новые и ремонтировать 
поврежденные суда быстрее. 



Помимо одиночной игры, в 
Согзаігз можно будет играть по се¬ 
ти в количестве от 2 до 5 человек. 
Управление в игре осуществляется 
с помощью мыши, хотя клавиатура 
тоже поддерживается. На главном 
экране вы можете отслеживать 
статус парусов судна, состояние 
корпуса, количество доступных 
орудий и боеприпасов, мораль ко¬ 
манды и число живых людей. Если 
что-то не в порядке, капитана пре¬ 
дупредят соответствующим сигна¬ 
лом. Если же ваши дейавия будут 
неадекватны, команда может на¬ 
чать выполнять приказы спуая ру¬ 
кава или, еще хуже, взбунтоваться 


и повесить нерадивого руководи¬ 
теля на рее. Да не постигнет вас сия 
учесть! Аминъ. 


ОйѴІН ОР «ГАН 

Разработчик Иіи^іоп МасЫпез 
Издатель Ѵігдіп ітегасііѵе 

Выход декабрь 199В г. 

Жанр стратегия & реаль¬ 

ном времени 



Большинство современных игр 
в жанре стратегии е реальном вре¬ 
мени имеют фантастический сю¬ 
жет, и это понятно, т, к. такой под¬ 
ход не накладывает никаких огра¬ 
ничений на фантазию авторов ~ 
ведь мы не знаем, что будет проис¬ 
ходить вдалеке м будущем, Однако 
из поля зрения гейммейкерое по¬ 
чему-то ѳыпали доисторические 
времена, которые не менее зага¬ 
дочны, чем наше, несмотря на бое¬ 
вые сюжеты компьютерных игр, я 
надеюсь, все-таки светлое буду¬ 
щее, В конце концов справедли¬ 
вость восторжествовала, и компа¬ 
ния Ѵігдіп Іпіегасііѵе, открывшая 
эру стратегических игр в реальном 
времени изданием бессмертного 
творения ѴѴезІѵѵооб под названием 
0иле II, решила заполнить этот про¬ 
бел игрой Оаѵѵп о! ѴѴаг (Рассвет 
войны), разработкой которой за¬ 
нимается фирма іііиыоп МасЬіпез. 

Действие игры разворачивает¬ 
ся около 40 000 лет назад, тогда 
планету уже давно населяли неан¬ 
дертальцы и только начали появ¬ 
ляться кроманьонцы. Не успели 
первые представители человечест¬ 
ва собраться в группы и образо¬ 
вать первые племена, как уже при¬ 
шлось брать в руки примитивное 
оружие типа палки и защищать 
свои поселения от других, враж¬ 
дебно настроенных племен таких 
же аборигенов, Кто знает, так ли 
было все на самом деле, ведь на¬ 
ши древнейшие предки не умели 
писать, а тем более не знали маг¬ 
нитной записи, которая могла бы 
запечатлеть события тех времен. 
Поэтому создатели Оаѵѵп оі ѴѴаг на 
свой страх и риск решили слегка 
пофантазировать на эту тему. 

Итак, в игре будет три расы: не¬ 
андертальцы, кроманьонцы и... 
высоко разумные динозавры. Есте¬ 
ственно, что треть я из них чисто вы¬ 
мышленная, ибо последний дино¬ 
завр испустил дух за 65 миллионов 
лет до появления первых прароди¬ 
телей современного человека. Вся¬ 
кий юнит в игре будет иметь набор 
характеристик, включающих силу, 
скорость, дух и броню, каждая из 
которых окажет влияние на ту или 
иную способность ее обладателя. 
Дух, например, будет влиять на ко¬ 
личество магической энергии, ко¬ 
торую юн ит может накапливать, а 
также на скорость исследований. 
Как всегда, нам придется добывать 
ресурсы, например, камень или зо¬ 
лото. Последнее придется прино¬ 
сить в жертву на алтаре с целью по¬ 
лучения волшебной силы. Специ¬ 
фическим ресурсом будут мертвые 
тела, которые можно будет соби¬ 
рать и извлекать из них магию, По 
мере сбора ресурсов пейзаж будет 
изменяться, как это происходит в 
реальной жизни, а навыки юнитон 
в этом деле будут расти, что окажет 
благотворное влияние на скорость 
выполняемых ими работ. При стро¬ 


ительстве каких-либо зданий ско¬ 
рость их постройки будет зависеть 
от местности, на которой их пред¬ 
полагается строить. Например, ес¬ 
ли вы хотите построить хижину на 
ровном месте, то курсор примет зе¬ 
леный цвет, означающий возмож¬ 
ную постройку с максимальной 
скоростью; если же на склоне, то 
желтый, т. к. строителям придется 
провести работы по выравниванию 
местности. 



Каждая раса в Оаѵѵп о! ѴѴаг бу¬ 
дет иметь уникальные черты. Кро¬ 
маньонцы, например, наиболее 
технологически развиты, чем ос¬ 
тальные, неандертальцы необы¬ 
чайно сильны и большие специа¬ 
листы по магическим искусствам. 
Раса динозавров, скорее всего, бу¬ 
дет специализироваться на генной 
инженерии и штамповать т-Рехое, 
Каріог'ов и РіегосіасіуГей . Помимо 
способностей, каждая раса будет 
иметь свой уникальный набор 
юнитов, Например, на вооружении 
кроманьонцев мы встретим ката¬ 
пульты и охранные башни, неан¬ 
дертальцы будут убивать своих 
врагов при помощи Каменных 
Идолов, извергающих огненные 
шары, и Каменных Алтарей, про¬ 
изводящих взрывчатые вещества. 
Размножаться юниты будут естест¬ 
венным путем, т. е. через спарива¬ 
ние разнополых особей., Кстати, 
прежде чем послать мужчину и 
женщину в * хижин у любви», обра - 
тите внимание на их характеристи¬ 
ки, наследственность " штука не¬ 
маловажная. О графике говорить 
излишне (взгляните на картинки), 
ведь игру издает Ѵігдіп ІпІегаСТіѵе, 

ЕХРЕШАВІ.Е 

Разработчик Раде Меѵѵсазііе 

Издатель Раде 5о^ѵѵаге 

Выход зима 1999 г* 

Жанр аСТіоп & агсасіе 



Эта игра является третьей после 
Іпсотіпд и Нозіііе ѴѴаІегз в новой 
асііоп -серии компании Каде. 8 XXV 
веке люди принялись колонизовать 






















другие планеты и их спутники, пре¬ 
вращая их путем терраформингэ в 
миры, пригодные для человеческо- 
го существования. Они шли все 
дальше и дальше вглубь космоса, 
строя энергетические станции и пе¬ 
редавая практически все полномо¬ 
чия в руки роботам, за работой ко¬ 
торых следил небольшой персонал 
людей. Чуждый разум следил за 
этим из глубин Галактики и однаж¬ 
ды начал наступление. Неизвестная 
сила разрушала все созданное 
людьми, уничтожая население, 
подчас просто их пожирая. 

Вы возглавляете отряд косми¬ 
ческих пехотинцев. Ваша миссия 
состоит в том, чтобы пресечь рас¬ 
пространение неизвестных форм 
жизни и уничтожить врага до того, 
как он достигнет Земли. Далее вы 
должны преследовать врага до его 
материнской планеты и уничто¬ 
жить зло с корнем. Игра создается 
как альтернатива модному сейчас 
жанру сотЬз* зрцэсі зітціэбоіт, 
противопоставляя медлительности 
тактической игры динамичность 
аркады. Представленное оружие 
делится на ргігпагу и зесопбагу и 
включает осколочные гранаты, на¬ 
палм, лазерное вооружение и гра¬ 
наты, Вы сможете прыгать или 
взбираться на возвышенности, за¬ 
нимая стратегически выгодную по¬ 
зицию. Предусмотрено много воз¬ 
можностей взаимодействия с иг¬ 
ровым миром. 



Вселенная ЕхрепйаЫе состоит 
из шести главных звездных систем, 
в каждой из которых по крайней 
мере три планеты. Игра складыва¬ 
ется из уровней, действие которых 
происходит на руинах древней, не¬ 
когда великой звездной цивилиза¬ 
ции ; бесплодных пустынях и песча - 
ных берегах; засыпанных отброса¬ 
ми индустриальных комплексах, 
где постоянный смог; разрушен¬ 
ных колониях; огромных аквариу¬ 
мах, з которых выводятся чужие; 
планетах-тюрьмах и даже в чудес¬ 
ном лесном мире. Переход от от¬ 
крытых пространств к помещениям 
будет плавным и незаметным (пе¬ 
редвижение е туннелях, подзем¬ 
ных базах, разрушенных городах). 

Создавая графику к игре, раз¬ 
работчики ставили своей целью вы¬ 
жать все возможное из трехмерных 
акселераторов не только существу¬ 
ющего, но и будущего поколения. 
Для тех, у кого нет столь совершен¬ 
ного компьютера,, предусмотрен 
широкий выбор разрешения экра¬ 


на. Помимо стандартных одиночной 
и сетевой игр предусмотрена воз¬ 
можность сыграть вдвоем на одном 
компьютере, Камера позволяет 
комбинировать различные углы об¬ 
зора и расстояния. Игру сопровож¬ 
дает музыка в военном стиле. 

ГША1. 

СОІМТООШЫ 

Разработчик РугагліеІ Іпіегаебѵе 
Издатель Ітрасі РиЫЫпіпд 
Выход осень-зима 1998 г. 

Жанр асііоп & зігаіеду 



Поскольку гонками со стрель¬ 
бой сегодня никого не удивишь, на 
этот раз разработчики добавили в 
игру стратегический элемент. Вы от¬ 
правляетесь в незабываемое путе¬ 
шествие на футуристическом авто¬ 
мобиле. Он густо увешан разнооб¬ 
разным оружием и обладает 
способностями вездехода. Против¬ 
ник силен, и его необходимо не 
просто уничтожить, но заставить 
покориться. Игровой универсум до¬ 
статочно велик, вам предстоит ера- 
жаться и проявлять стратегические 
способности на протяжении двад¬ 
цати пяти однопользовательских 
миссий, а после этого столько же 
ждет вас в мальтиплейерном режи¬ 
ме с восемью друзьями. Припасе¬ 
ны несколько необычных режимов 
игры, включающие «сплошную мя¬ 
сорубку» и столь любимый захват 
флага, однако скорее всего флаги 
будут находиться не на укреплен¬ 
ных базах, чье местоположение из¬ 
начально известно противнику, а 
спрятаны где-то на уровне, Сраже¬ 
ния происходят в различных клима¬ 
тических условиях в разное время 
года. Вам предстоит перенести ту¬ 
ман, смог, снег, штормы и ураганы. 
Они могут не только затруднить за¬ 
дачу игрока, но и облегчить их в ус¬ 
ловиях некоторых миссий. Очень 
интересными ожидаются спецэф¬ 
фекты, использующие последние 
достижения как программирова¬ 
ния, так и технологии. 

ОАІЭСЕТ 

Разработчик Сгуо 
Издатель Сгуо 

Выход осень 1998 г 

Жанр кв ест 

Французская компания Сгуо 
продолжает серию неторопливых, 
чисто европейских квестов. На этот 
раз действие игры происходит а 
мире, существующем в измерении 



ЖДЕМ 


геІго-^иШге. Речь идет о будущем а 
том виде, каким его представляли 
себе люди в прошлом, Вместо 
мертвых постапокалипсических 
ландшафтов и мрачных городов в 
духе киберпанк нам предстоит 
столкнуться с совершенно иным 
грядущим, 

В континууме Сайдеіі'а пере¬ 
плелись мотивы романов Жюля 
Верна с его неторопливой, не¬ 
сколько старомодной добропоря¬ 
дочностью и неровный, нарушаю¬ 
щий гармонию ритм оруэлловско¬ 
го «1984», Мир торжествующего 


Неизвестная 

тяг 


разума, воплощенного в машинах, 
и в то же время мир неудержимой 
паранойи, 

Разработчики характеризуют 
концепцию игры как еще один ва¬ 
риант вечной истории о человеке, 
искусстве и машине. Это мир не 
электроники, но механики, его сим¬ 
вол - электровоз, а не телепортер. 
Такое решение открывает простор 
бесчисленному количеству паззлов, 
основанных на взаимодействии со 
сложными механизмами, Вы смо¬ 
жете также управлять разнообраз¬ 
ными транспортными средствами - 
монорельсовым трамваем, аэро- 
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планом, космическим кораблем. 
Коктейль времен, однако! 



Но фирменное отличие Сгуо, 
конечно же, это роскошная красота 
трехмерной графики. Она создана 
по рисункам японского художника 
Наш Ы ко 5Нотю, Иллюстрации к иг¬ 
ре уже изданы отдельной книгой. 
Неудивительно, что нашим основ¬ 
ным занятием станет эксплоринг 
этого тщательно созданного мира. 
Помимо механизмов в нем вы 
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встретите 26 персонажей, каждый 
из которых анимирован и даже 
снабжен индивидуальным деталь¬ 
но прорисованным костюмом. 

Все это великолепие вы долж¬ 
ны будете спасти от приближаю¬ 
щейся кометы, которая грозит унич¬ 
тожить все живое. По дороге пред¬ 
стоит искать и по кусочкам 
собирать лазерную установку, како¬ 
вая необходима для полной и окон¬ 
чательной победы над ненавистной 
кометой. Игра состоит из 40 локей- 
шенов, по которым предстоит путе¬ 
шествовать от первого лица. 

Разработчики обещают безжа¬ 
лостную гонку со временем, одна¬ 
ко еще не уточнено, будет ли про¬ 
сто лимитировано количество ча¬ 
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сов, отведенных на прохождение, 
или же все события станут проис¬ 
ходить е реальном времени,, не до¬ 
жидаясь зазевавшегося в другом 
локейшене игрока. 

Несмотря на то, что игра во 
многом основана на решении 
паззлов с механизмами, е ее осно¬ 
ву также положен интересный сце¬ 
нарий, а обширные диалоги и кра¬ 
сивые видеовставки должны вдох¬ 
нутъ жизнь в мир Сабдеі 



Разработчик Ріапеі Мооп 
ЗДисІоз 

Издатель Іпіегріау 

Выход зима 199& г + 

Жанр асііоп & $ітаіеду 

Эта игра создана людьми, 
представившими миру знамени¬ 
тую МОК. На этот раз они выступа¬ 
ют в составе другой компании и 
работают в смежном жанре. Нас 
приглашают побывать в экзотичес¬ 
ком мире, спрятанном в самом 
сердце огромной туманности. Три 
силы вступают в непримиримую 
войну за владение этим участком 
Пространства. Каждая из сторон 
обладает своими слабыми и силь¬ 
ными сторонами, и мы сможем иг¬ 
рать поочередно за всех. 

Для Мессагупз, космических 
странников, эта планета является 



чтобы построить базы для ремонта 
техники, и они не хотят делить ее с 
кем-то еще. Это техногенная раса. 
Огневой мощи оружия, которым 
они располагают, хватит, чтобы це¬ 
ликом уничтожить мир, за который 
ведется война. Корабли для меж¬ 
звездных перелетов позволяют им 
подтягивать по мере необходимо¬ 
сти новые силы. 



$еа Кеарегз родились в этом 
мире и долгое время были его пол¬ 
новластными владельцами. Эти 
непредсказуемые спиритические 
сущности состоят из эфира; они 
могут пересекать водные просторы 
и владе ют разрушительным и сила¬ 
ми элементалов. Они обладают 
способностями предвидеть напа¬ 
дение и насылать на врагов мощ¬ 
ные торнадо. Изгнанные пришель¬ 
цами, они были вынуждены бе¬ 
жать на морские просторы. 

Тогда 5еа Кеарегв создали ги¬ 
ганта КаЬиіо - чудовищных разме¬ 
ров и силы существо. Они рассчи¬ 
тывали использовать его в борьбе с 
врагами. Но Кабуто не собирался 
оставаться орудием в руках своих 
создателей. Он завоевал независи¬ 
мость и теперь борется против всех 
за то, чтобы сохранить ее, в отличие 
от двух остальных сторон он оди¬ 
ночка, за ним не стоит могущест¬ 
венная раса. Зато он может крушить 
врагов голыми руками и целиком 
проглатывать их, Кабуто по край¬ 
ней мере раз в десять больше 5еа 
Ееарег'а или МеСсэгу'а, но в состоя¬ 
нии передвигаться только по суше. 

Игра состоит из сорока уров¬ 
ней, каждый из которых представ¬ 
ляет собой отдельный мир. Вы смо¬ 
жете переносить свои достижения 
из одной миссии в другую. Предус¬ 
мотрено несколько уровней слож¬ 
ности. Существуют и иные сущест¬ 
ва - слаборазвитые аборигены, ко¬ 
торых вы можете использовать для 
создания оружия, транспорта, ло¬ 
вушек или в качестве источника 
энергии, поедая туземцев, если иг¬ 
раете за Кабуто. Можно манипули¬ 
ровать ландшафтом для создания 
нового рельефа, затрудняющего 
передвижения противника, или 
разрушать землю под его ногами. 

ІМТЕВ5ТАТЕ ’82 

Разработчик АСТіѵЫоп 
Издатель АСТіѵЫоп 

Выход осень-зима 199В г* 

Жанр автомобильный 

асбоп 


6 этом продолжении популяр¬ 
ной игры прошлого года вы вновь 
выступаете в роли іауруса. Вас 
поднимает с постели звонок, и 
5ку - ваш партнер в предстоящих 
приключениях - сообщает, что ее 
брат, Слгооѵе СЬатріоп, в опаснос¬ 
ти. Он находился посередине пус¬ 
тыне в своем трейлере, когда по¬ 
звонил сестре, в тот момент ему не 
было известно ничего определен¬ 
ного " посему и вы а начале игры 
будете пребывать в неведении. 
Той же ночью на Огооѵе'а напали 
бандиты - им казалось, что он зна¬ 
ет гораздо больше, чем это было 
на самом деле. Сгсюѵе'у удалось 
бежать, взорвав свой трейлер вме¬ 
сте с преступниками. Он пытался 
скрыться на маленьком фургоне, 
но а это время его нагнал брониро¬ 
ванный лимузин из тех, какими 
пользуются правительственные 
службы, произошла катастрофа, 
фургон взорвался, а Сгооѵе, по 
всей видимости, погиб. 



В конце первого эпизода игры 
вы спасете оставшегося-таки в жи¬ 
вых бгооѵе'а из подземной тюрьмы. 
Для этого придется вступить в бой с 
огромной, горнодобывающей ма¬ 
шиной в подземном туннеле. Шахта 
заминирована, и необходимо по¬ 
кинуть ее как можно быстрее. Эта 
часть игры представляет собой гон¬ 
ки по лабиринтам в стиле Оиаке 
или ОеэсепТ Выбравшись оттуда, 
вы узнаете, что нити преступления 
тянутся от Особой Секретной Служ¬ 
бы к іоЬіѴу Ніпкіеу- младшему, а че¬ 
рез него - к Президенту США. А 
этим ребятам доступно такое во¬ 
оружение, как 1АГС5 - космические 
сателлиты военного назначения, В 
последних эпизодах вам придется 
попасть под их огонь - смертель¬ 
ные снопы энергии падают с неба, а 
вам только и остается, что уворачи¬ 
ваться от них. Кто же в конце кон¬ 
цов окажется главным злодеем, ос¬ 
танется загадкой до самого конца. 

Вы можете покидать свою ма¬ 
шину, Можно также выдернуть 
противника из его транспорта и за¬ 
владеть им. Можно воспользовать¬ 
ся чем-то другим, скажем, если ваш 
автомобиль был атакован геликоп¬ 
тером, выйти из него, найти другой 
вертолет и провести битву в возду¬ 
хе. 6 вашем распоряжении широ¬ 
кий выбор машин и мотоциклов, в 
том числе экзотические модели 
80-х г в частности, итальянские. Но 
из 40 имеющихся в игре машин да¬ 
леко не все будут вам доступны. 








































Игра содержит 25 обычных 
уровней и 30 мултиплейерных, 
объединяющих 20 уникальных 
территорий. Некоторые уровни 
для них одинаковы, но будут и раз¬ 
личия. Среди миссий, которые вам 
предстоит выполнять, будут унич¬ 
тожение отдельного вражеского 
объекта или всех противников на 
уровне, поиск какого-то опреде¬ 
ленного злодея, оборона участка 
местности, сопровождение других 
автомобилей, а также задания, для 
выполнения которых потребуется 
достичь некоторого пункта - ино¬ 
гда с ограничением по времени. 
Вам предстоит прыгать через полу¬ 
разведенные мосты и преодоле¬ 
вать отвесные склоны. Не обойдет¬ 
ся и без обычных гонок - скажем, 
уровень Лас-Вегаса напомнит 
трассы Іпсіу. Вы сможете входить а 
помещения и проводитъ разборки 
внутри них. В игре использованы 
пожелания поклонников первой 
части, в частности, идея перевозки 
пассажиров - вы не только можете 
подобрать дружественный персо¬ 
наж. но, возможно, даже уступить 
ему руль, если вы ранены. Если то¬ 
варищей нет рядом, но вы знаете, 
что они где-то поблизости, можно 
попытаться позвать их на помощь. 
6 игру также будет включена опция 
сохранения. 

Игра создается на движке 
«Неаѵу Сеаг 2», называемом Оагк 
5ібе. Это позволяет не только со¬ 
здать уровни, превосходящие по 
размерам те, что были в первой ча¬ 
сти, но и наполнить их богатым ок¬ 
ружением вместо наскучивших пу¬ 
стынь. 8 новой игре вам предстоит 
побывать в городах, в том числе в 
альтернативном Лас-Вегасе. Раз¬ 
работчики обещают, что каждое 
казино будет снабжено движущей¬ 
ся неоновой рекламой, и все это 
должно идти без торможения, а 
также нас ожидает реалистичное 
поведение автомобилей на трассе 
и качество изображения, мало чем 
уступающее «живому* видео, Фи¬ 
зическая модель в основном пере¬ 
несена из первой части с одним 
важным добавлением - теперь по¬ 
ведение разных машин на трассе 
будет по-настоящему различным. 
Плоские спрайтовые взрывы усту¬ 
пят место объемным, просчитыва¬ 
емым в реальном времени. Все по¬ 
вреждения будут непосредственно 
сказываться на внешнем виде ва¬ 
шей машины, и по нему ваши про¬ 
тивники смогут понять, сколько 
еще жизни е ней осталось. 



Переработке подверглась и си¬ 
стема искусственного интеллекта. В 
частности, среди ваших оппонентов 
появятся и те, кто плохо водит ма¬ 
шину - они станут совершать ти¬ 
пичные для новичков ошибки. По- 
разному поведут себя люди, сидя¬ 
щие за рулем разных машин - 
скажем, специальный алгоритм по¬ 
ведения разработан для автобусов. 
Можно кастомизировать вид 
вашего автомобиля в сетевой игре. 
Вы не получите очков, всего лишь 
разбив машину противника, для 
этого необходимо уничтожить во¬ 
дителя, который мог убежать и 
спрятаться где угодно. Соответст¬ 
венно изменяется роль оружия, в 
наличии будут три класса - к сред¬ 
ствам уничтожения машин (как в 
первой части) добавляются орудия 
для обездвиживания техсредсте (с 
тем, чтобы воспользоваться ими 
самому), а также для борьбы с ле¬ 
шими противниками. Например, 
ракетная установка окажется бес¬ 
полезной в последнем случае ~ 
люди двигаются слишком быстро, 
а также могут стрейфиться. 

МАЕЮЕЫ ’99: ТНЕ 
МЮА8 ТОУСН 

Разработчик ТіЬигоп 5оЕіѵѵаге 
Издатель Еіесігопіс Агіз 

Выход сентябрь 1998 г. 

Жанр американский 

футбол 



Ё американский футбол играют 
не только в США, но и в Канаде, и 
некоторых других странах. По попу¬ 
лярности же в Соединенных Штатах 
эта спортивная игра, родившаяся в 
70-х годах прошлого века, стоит в 
одном ряду с бейсболом и баскет¬ 
болом. Поэтому нет ничего удиви¬ 
тельного в том, что такие гранды 
компьютерного рынка как ЕІесігопіс 
Агі5 г Ассіаіт и 5іегга почти ежегод¬ 
но (отсюда и цифра в названии) 
выпускают обновленные версии 
этого постоянно пользующегося 
спросом симулятора национально¬ 
го футбола. Этот год, как и преды¬ 
дущий (Маббеп ’98) Р не явился ис¬ 
ключением. Разработкой игры для 
ЕІесТгопіс Агй будет заниматься 
фирма ТіЬигоп ЁоЕіѵѵаге, которая в 
прошлом году делала Мэ№98 для 
5опу РІау5Та1іоп, 

Предыдущая реализация игры 
не отличалась крутой графикой, 
зато обладала прекрасным АІ и ув¬ 
лекательным дзтеріау. В этом году 
ребята из ТіЬигоп разработали со- 
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вершенно новый графический 30- 
двигэтель, который позволит вы¬ 
пустить Маббеп этого года раньше 
срока и сразу для трех платформ; 
РС, РІауЁМюп и Міп!епеІоб4. 



Судя по тому, что альфа-вер¬ 
сия игры открыто демонстрирова¬ 
лась на ЕВ, в то время как конку¬ 
ренты только чуть приоткрывали 
завесу над своими творениями, 
можно предположить, что новый 
движок ТіЬигоп действительно так 
хорош, как о нем говорят. Правда, 
и а п па ратн ые требоа а н и я будут со - 
ответствующие, Так, рекомендуе¬ 
мый для игры компьютер должен 
быть не ниже Репііцт 200 и иметь 
на борту Ѵообоо 2. При этом каж¬ 
дый игрок будет состоять из 1 200 
полигонов. Можно применить сис¬ 
тему и попроще (РепТіцт 133 с 
Ѵоосіоо), но в таком случае на каж¬ 
дого спортсмена будет выделено 
всего 600 полигонов, а при про¬ 
граммном 30 мы будем иметь на 
экране некрасивых человечков, со¬ 
стоящих из 300 полигонов. 8 лю¬ 
бом случае разработчики обещают 
скорость на экране в 30 кадров в 
секунду. Игроки будут математиче¬ 
ски смоделированы, а их движе¬ 
ния сделаны с помощью техноло¬ 
гии розібоп^ресіііс тоііоп саріиге. 
Уровень детализации обещается 
такой, что игроманы смогут прочи¬ 
тать номера и фамилии игроков на 
майках. Камеру можно будет пози¬ 
ционировать над полем почти под 
любым углом 

Помимо графики, авторы по¬ 
работали и над управлением, по¬ 
пытавшись сделать его как можно 
более простым и удобным, осо¬ 
бенно для начинающих пользова¬ 
телей. Получилось из этого что-то 
вроде концепции одной кнопки, 
т. е, играющий выполняет все дей¬ 
ствия с помощью одной кнопки на 
контроллере (например, на дате- 
рзеО, Достигается это при помощи 
новейшего интеллектуального АІ, 
который призван автоматически 
оценить ситуацию на игровом поле 
и выполнить соответствующий ма¬ 
невр. Например, если футболист 
бежит по полю и ему никто не ме¬ 
шает, ваш контроллер будет управ¬ 
лять его скоростью, а если появля¬ 
ется препятствие в виде камикад¬ 
зе, бросающегося спортсмену под 
ноги, ваша одна единственная спа¬ 
сительная кнопка позволит выпол¬ 
нить прыжок через этого идиота. 
Одним словом, программа должна 
предугадать то действие, которое 
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было задумано, вам останется 
только вовремя нажать кнопку. 
Впрочем, наряду с новым спосо¬ 
бом а игре оставлен и старый, де¬ 
сятикнопочный. Так что г если вы 
привыкли или чувствуете себя до¬ 
статочно опытным геймером, у вас 
не отнимут удовольствия порабо¬ 
тать своей головой и всеми паль¬ 
цами ног... в смысле, рук, 

В новую версию Ма<№п вклю¬ 
чен продвинутый тренировочный 
режим, позволяющий попрактико¬ 
ваться во всех аспектах игры и но¬ 
вичкам, и опытным пользовате¬ 
лям. Вы сможете побегать по полю 
в одиночку, тестируя управление, 
перемещать мяч в любое место и в 
любое время, для изучения прин¬ 
ципов и алгоритмов действий 
партнеров и соперников и много 
чего еще. В игру будет включен ре¬ 
дактор, с помощью которого игра¬ 
ющий сможет создавать игроков, 
свои собственные команды и за¬ 
ставлять их участвовать, напри¬ 
мер, в матчах между собой. При¬ 
чем игрокам нельзя будет поста¬ 
вить изначально самые высокие 
способности, как это было в пре¬ 
дыдущей версии - здесь на каждо¬ 
го будет даваться определенное 
количество очков, которые уже 
можно будет распределить по сво¬ 
ему усмотрению. Масібеп '99 будет 
обладать расширенной системой 
статистики, включающей не только 
статистику по самой игре, но и об¬ 
щую по команде за сезон с автома¬ 
тической оценкой таланта игроков 
и везения тренера. Каждая коман¬ 
да будет иметь, помимо стандарт¬ 
ных стратегий, еще одну или две 
уникальные. В результате появля¬ 
ется возможность широко варьи¬ 
ровать поведение игроков при иг¬ 
ре с тем или иным клубом. Чтобы 
реализовать эту возможность, раз¬ 
работчики записали на пленку все 
игры прошлого сезона и потратили 
немало времени на их изучение. 
Наконец, соревнования по ком¬ 
пьютерным сетям будут представ¬ 
лять собой что-то вроде турниров с 
участием 8 или 16 команд, в зави¬ 
симости от числа желающих а них 
участвовать. 



Звук, как и вс всех предыду¬ 
щих МасУеп'ах, будет «ситуацион¬ 
ный », что означает правильную ре¬ 
акцию толпы (болельщиков) на те 
или иные игровые ситуации, т. е, 
на ваши удачи народ будет реаги¬ 
ровать одобрительными криками 
и аплодисментами, а на неудачи - 


свистом и иже с ним, причем, если 
вы играете на чужом поле и заби¬ 
ваете гол, не удивляйтесь возгла¬ 
сам недоумения, ибо здесь болеют 
не за вас. 


упоминаниями о таинственном ко- 
рабле Геркулания (Негаііапіа). Все 
последующие события разворачи¬ 
ваются вокруг этого судна. Навер¬ 
ное, потому, что Мэтью был еще 
молод и неопытен в походах по ле¬ 
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Разработчик 5оар ВиЬЫе 



Издатель 

Выход 


РгогіиСТіопэ 
РігалИа Іпіегасігѵе 
сентябрь 1998 г. 


Похоже, что не только лавры 
Сотгпапб & Сопциег и компании не 
дают покоя разработчикам ком¬ 
пьютерных игр. Свидетельством 
этого является попытка молодой, а 
потому пока небольшой фирмы 
$оар ВиЬЫе Ргосіисііопз. созданной 
Гленом Дином (СІепп Оеап) в 199В 
году, сделать что-то подобное Музт 
и Кіѵеп. Скорее всего, мысли о со¬ 
здании МофЗіеиз были навеяны 
первой из них, а вот графическая 
реализация должна быть сравнима 
с последней, тем более, что основа¬ 
тель фирмы является профессио¬ 
нальным художником и дизайне’ 
ром. В общем, команда разработ¬ 
чиков решила сделать попытку 
переплюнуть Кіѵеп с помощью 30- 
наворотов типа плавной анимации, 
использующей гпобоп саріиге и ло¬ 
ве й шу ю тех нологи ю 0 інскТігп е V К, а 
также всяких приятных штучек, вро¬ 
де шести степеней, свободы, позво¬ 
ляющих свободно перемещаться в 
окружающем пространстве в любую 
сторону, или появления призрач¬ 
ных образов персонажей в различ¬ 
ных местах игры, как это было сде¬ 
лано в 71N Соезі. Добавим, что игра 
создавалась в течение 4 лет и вый¬ 
дет на трех компакт-дисках. Поми¬ 
мо крутой графики, нам обещаются 
фоновые звуковые эффекты и кра¬ 
сивая сказочная музыка. 


дяным пустыням, в Этой экспедиции 
его постигла большая неудача; он 
просто-напросто потерялся в снеж¬ 
ной буре, как и его отец. Однако нет 
худа без добра, и Мэтью по воле 
случая попадает не на небеса, а на 
ту самую Геркуланию. Хотя, может 
быть, это одно и тоже? Теперь ему 
предстоит раскрыть тайны корабля, 
от которых веет полярным холо¬ 
дом, а также тайны еще шести ми¬ 
ров, в которые можно попасть с 
борта Геркулэнии. Надо сказать, 
что в своих похождениях вы будете 
не одиноки и встретите множество 
персонажей, среди которых будет, 
например, доктор .іоНп МаІНегЬе, 
специалист по лечебным и наркоти¬ 
ческим травам, свято верящий в це¬ 
лебность ритуалов Индонезийских 
племен. Еще один персонаж - это 
нехороший гений Ян Фэррис Оап 
РНаггіз}, играющий роль капитана 
Геркулэнии, в которого влюблена 
душевнобольная девушка небесной 
красоты по имени Клер Мун (СІаіге 
Моол). 



Головоломок МогрИеи5 содер¬ 
жит множество, и все они жестко 
привязаны к сюжету, Например, 
чтобы спасти Клер из грязных лап 
Фэрриса, вам понадобится осво¬ 
бодить из машины злз, называю¬ 
щейся ІМеигодгарГіісоп'ом, души 
четырех убитых пассажиров ко¬ 
рабля. 

Трудно сейчас прогнозировать 
игре успех, ибо этот жанр не поль¬ 
зуется такой популярностью, как, 
например, стратегия в реальном 
времени, но, возможно, МогрНеиз 



Повествование МогрИек5 начи¬ 
нается с того, что юный исследова¬ 
тель Арктики по имени Мэтью 
Холмс (МаШіеѵѵ Ноіппеэ) отправля¬ 
ется на поиски своего отца, сгинув¬ 
шего во льдах 30 лет назад и оста¬ 
вившего после себя лишь потрепан¬ 
ный дневник с загадочными 


станет той отдушиной, с помощью 
которой мы сможем отдохнуть от 
лавины СолітэпсІ & Согщиег-кло- 
нов, 

ИОХ 

Разработчик Нурегіоп 
Издатель Ѵігдіп Іпіегасбѵе 
Выход осень-зима 1998 г, 
Жанр асІіоп&НРб 

Действие игры происходит в 
средневеково-фэнтезийном мире 
под названием N ох, что в переводе 
с латинского означает «ночь». За¬ 
будьте о мечах и воинах - идет 
борьба между могущественными 
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магами, и на первый план выходит 
быстрота мысли, а не грубая сила. 

Время одного некогда очень 
сильного волшебника пришло к 
своему естественному заверше¬ 
нию, но вот только признать это 
маг никак не желает, продолжая 
держать в своих железных руках 
мир Мох. Вы и есть тот Избранный, 
в котором природные данные в не¬ 
обходимой пропорции сочетаются 
с приобретенными после долгих 
магических упражнений. У вас есть 
реальные шансы победить в по¬ 
единке Белого Колдуна и самому 
стать Верховным Чародеем. 
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Чтобы исполнить это, вам 
предстоит исследовать и покорить 
три королевства мира Мох, каждое 
из которых представляет уникаль¬ 
ную шкапу магии; Красную, Зеле¬ 
ную и Голубую. В Красном королев¬ 
стве вы должны освоить оружие 
первобытного страха, научиться ис¬ 
пользовать огненные шары, маги¬ 
ческие щиты и стрелы, Б Зеленом 
вам предстоит овладеть знаниями, 
позволяющими повелевать силами 
природы и дикими животными, 
изучить искусства лечения и лову¬ 
шек. В Голубом преобладает вол¬ 
шебство иллюзии, вы получите спо¬ 
собности к телепортации, маски¬ 
ровке и невидимости. Под конец 
вам предстоит вступить в четвертое 
королевство, но то, что ждет вас 
там, окутано мраком. 

Каждое королевство находит¬ 
ся под деспотичной властью одно¬ 
го из ѴѴігагб Оѵегіогб'ов, Сущность 
каждого из них воплощает в себе 
силы подчиненного королевства. 
Сокрушив противника, вы овладе¬ 
ваете его могуществом и использу¬ 
ете его в дальнейшей борьбе с си¬ 
лами Хаоса, Вы сможете сооружать 
ловушки, комбинировать заклина¬ 
ния, вызывать дьявольские созда¬ 
ния из преисподней, использовать 
фантомы, чтобы ввести противни¬ 
ка в заблуждение, или мгновенно 
телепортироваться с опасной тер¬ 
ритории, 

Вам встретится бол ее чем трид¬ 
цать типов существ, к вашим услу¬ 
гам свыше сотни спеллов, однако 
возможность их применения зави¬ 
сит от ваших характеристик - памя¬ 
ти, ловкости и умения, Мир полон 
секретных дверей и переходов, 
лифтов, нажимных плит, рубильни¬ 
ков, хитроумных ловушек, стен, ко¬ 
торые можно разломать и открыть 


новое направление. Множество 
предметов, созданных лишь для то¬ 
го, чтобы их разбили, з точности 
подчиняются законам физики - от 
мебели и канделябров до булыж¬ 
ников и корзин. Можно играть как 
за мужской, так и за женский персо¬ 
наж. Развитие героя предусматри¬ 
вает повышение его уровня, а всего 
их восемь “ отАрргепТісе (аколита) 
до репиШгпаТе ѴѴігагсі'а, последней 
ступени на пути к званию Верховно¬ 
го Чародея. Б ид на происходящее 
представляет собой нечто среднее 
между {ор-сіоѵѵп (строго сверху) и 
изометрической проекцией. Важ¬ 
ным добавлением к этому является 
специально разработанная для этой 
игры система обзора «Цпе-оі- 
БгдбІ», которая позволит вам ви¬ 
деть точно то, что вы можете ви¬ 
деть, а не вашу спину в дверном 
проеме; с другой стороны, глаз на 
затылке у вас тоже нет. Несмотря на 
богатство визуальных эффектов, 
играть удастся и без трехмерного 
акселератора. 


ООООМ.О: 
АВЕ’8 ЕХООІІ8 


Разработчик Огісіѵѵогкі 
ІпИаЫТап’Ез 

Издатель ОТІпІегаСТіѵе 

Выход зима 1998 г. 

Жанр платформенная 

аркада 



Действие этой игры начинает¬ 
ся с того момента, где завершается 
предыдущая. Главный герой Эй б, 
спасший своих соплеменников 
ІѴЫокопз от участи быть превра¬ 
щенными в пищу на фабрике Бцр- 
Шге Гагтз, где заправляли гадкие 
главкомы, решил это дело отпразд¬ 
новать. Да и упал, ушибив голову. 
Тут же ему привиделись трое при¬ 
зрачных мудоконов, которые умо¬ 
ляли героя отправиться вместе с 
ним в Месгит - старинное кладби¬ 
ще их народа. Глакконы принялись 
разрывать могилы в поисках кос¬ 
тей, тревожа души умерших. Из 
земли повылазила нежить, Ми- 
сіоппЬіез, и духи не могут найти 
вечный покой. 

Именно Эйб оказался виновни¬ 
ком осквернения кладбища. После 
того как он положил конец деятель¬ 
ности мясокомбината, глакконам 
пришлось искать кости мудоконов в 
другом месте, А нужны они потому, 
что являются главным ингредиен¬ 
том продукта, приносящим наи¬ 
больший доход в мире глакконов - 


наркотического напитка БоиІБТопнп 
Вгеѵѵ. Кроме того, слезы мудоко¬ 
нов - единственная специя, способ¬ 
ная придать напитку его настоящий 
вкус. Глакконы нашли способ, как 
выжать слезы из Мибокопз - са¬ 
дистское электрическое приспособ¬ 
ление. Эй бу пора навести порядок - 
проникнуть на ликеро-водочный 
завод и уничтожить его, предвари¬ 
тельно освободив соплеменников. 

Игра является второй в огром¬ 
ной серии, посвященной вселен¬ 
ной ОекІѵѵогИ Первоначально 
предполагалось, что каждая новая 
часть будет посвящена новому 
главному герою. Эйб станет пер¬ 
вым, Мипсб вторым, Зяиеак - тре¬ 
тьим. Однако разработчики сочли, 
что еще не все рассказали об Эйбе, 
поэтому он пока остается цент¬ 
ральным персонажем. 

Мы вновь увидим все то, за что 
полюбили предыдущую часть иг¬ 
ры ~ оригинальные головоломки, 
графику высочайшего качества и 
много действия. АЬе'$ Ехосіиз со¬ 
здается на старом движке, но это не 
страшно; он создавался в расчете на 
рост, и теперь разработчики соби¬ 
раются реализовать его скрытые 
возможности. В игру добавлено и 
много нового. Будет больше уров¬ 
ней, больше секретов на них, новые 
средства передвижения, новые 
роѵѵег-ир'ы, новая анимация персо¬ 
нажей. Вы сможете управлять глак- 
конами, скрэбами, лэрамайтзми и 
слигами. Например, можно заста¬ 



Мы вновь 
увидим все то. 
зз что 
полюбили 
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вить глакконов командовать легио¬ 
нами слигоб. Появятся и новые про¬ 
тивники: РІеесИеі, ОгееТегЕ, БІьігдз, 
$іоддіе$ г ГІуіпд 51ід$ и др. 

Расширена и переработана 
концепция Сатезреак'а - возмож* 
нести отдавать приказания другим 
персонажам, чтобы решить загад¬ 
ку и получить доступ на новый ло- 
кейшен. Каждая раса теперь будет 
иметь свой собственный язык, ко¬ 
торый придется изучать методом 
проб и ошибок, К счастью, все на¬ 
речия основаны на общих принци¬ 
пах. Словарный запас Эйба тоже 
несколько расширился. Помимо 
«Эй», «Следуй за мной» и «Жди», 
появятся фразы, выражающие со¬ 
чувствие или неодобрение дейст¬ 
виями попутчика, Заслышав слова 
«8се вы», соратники Эйба должны 
собираться в одном месте. 



АІ игры носит гордое название 
А.Ы.Ѵ.Е. (живой). Он позволяет 
персонажам обучаться и реагиро¬ 
вать в соответствии с поступками 
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главного героя, Чрезвычайно важ¬ 
ную роль играют эмоции, Разработ¬ 
чики полагают, что реализовали эту 
возможность впервые. Мисіокопь 
имеют характер панический, склон¬ 
ны к меланхолии и могут впасть в 
депрессию. Потому Зйб вынужден 
заботиться о них, присматривать, 


Реоріе бепегаі 
будет 
содержать 
более 200 
различных 
боевых единиц, 
принадлежа¬ 
щих 19 
странам 


поучать, а иногда и отшлепать. Вза¬ 
имодействие между персонажами 
должно приносить игроку удоволь¬ 
ствие само по себе, а не только как 
способ решить головоломку. И, ко¬ 
нечно, спасенных мудоконов пред¬ 
стоит телепортировать в безопас¬ 
ное место, 

Многим казалось, что пазлы в 
первой части чересчур сложные, 
потому разработчики решили их 
несколько упростить. Зато стало 
гораздо больше комических ситуа ■ 
ций. Переделана система сохране¬ 
ния. Теперь можно сохраняться 
везде, где заблагорассудится, что 
сделает игру гораздо интересней. 


РЕОРІ.Е 

СЕЫЕПАІ. 


Разработчик 551 
Издатель $51 

Выход октябрь 1998 г. 

Жанр походовая 

стратегий 

С точки зрения геополитичес¬ 
кой ситуации., распад Советского 
Союза создал что-то вроде силово¬ 
го вакуума на Дальнем Востоке. Са¬ 
мым главным претендентом на за¬ 
полнение этого вакуума является, 
конечно же, Китай, который стре¬ 
мится расширить здесь свое влия¬ 
ние, тем самым дестабилизируя об¬ 
становку не только в регионе, но и 
во всем остальном мире. Такова за¬ 
травка новой стратегической игры 
от $51, компании, известной нам се¬ 
рией Рапгег бепегаі. Если сюжет по¬ 
следней строился на событиях про¬ 
шлых войн (Второй мировой), то 
сюжет Реоріе Се пега I будет разво¬ 
рачиваться в будущем. Россия, так 
и не оправившись от экономичес¬ 
кого и политического кризиса, 
окончательно ослабела в военном 



графическими взрывами, решило 
слегка потеснить северного соседа 
в надежде поселить в Сибири и вос¬ 
точной части Европы два-три мил¬ 
лиарда своих граждан. Началась 
Третья мировая война. 



Реоріе Се пега I многое унасле¬ 
дует от своего предшественника 
Рапгег СепегаІ II, включая хорошо 
зарекомендовавшую себя систему 
игры, интуитивный интерфейс и 
стиль. Структура течения времени, 
боевые единицы и масштаб сраже¬ 
ния будут неизменными в каждом 
отдельном сценарии, чтобы сохра¬ 
нить ощущение непрерывности 
развития каждой кампании. Все 
карты в игре отрисованы вручную и 
отображают пейзажы северной, 
центральной, восточной и юго-вос¬ 
точной Азии. Каждый Нех блок бу¬ 
дет равен примерно трем километ¬ 
рам, а каждый ход будет длиться 12 
часов в пересчете на реальное вре¬ 
мя. Таким образом, 3 км за 12 ч - это 
мы получаем четверть километра в 
час. Черепашья, конечно, скорость, 
но для войны в самый раз. При та¬ 
ком раскладе нам, естественно, 
обещают смену дня и ночи. 

Миссии выполняются боевым 
формированием размером с бата¬ 
льон. Перед началом войсковой 
операции играющий сможет сам 
выбрать и купить необходимые 
для ее выполнения боевые едини¬ 
цы. Например, можно приобрести 
обозные транспортные средства 
для снабжения боеприпасами обо¬ 
ронительных позиций, если задача 
миссии заключается в обороне ка¬ 
кого-либо плацдарма. Подумайте 
также о гам, какие боевые юниты 
больше подходят для обороны, а 
какие для нападения. 

Реоріе СепегаІ будет содер¬ 
жать более 200 различных боевых 
единиц, принадлежащих 19 стра¬ 
нам, среди которых Китай, США, 
СНГ, Германия, Франция, Велико¬ 
британия, обе Кореи, Австралия, 
Вьетнам, Малайзия и другие. Иг¬ 
роки смогут командовать армиями 
только больших стран, таких как 
Соединенные Штаты, Китай, Рос¬ 
сия, Германия, Великобритания и 
СНГ Страны поменьше будут иг¬ 
рать союзническую роль. Кстати, 
роль эта будет не так уж и мала. 
Откроет, например. Северная Ко¬ 
рея второй фронт - и уже не так 
просто будет Китаю справиться с 
Россией. 

В арсенале участвующих а вой¬ 
не армий будут иметься образцы 


почти всех вооружений, использу¬ 
ющихся сегодня армиями различ¬ 
ных государств, а также оружие, на¬ 
ходящееся в настоящее время на 
стадии разработки или испытаний. 
Мы ув,идим китайский истребитель 
1-10, американские ракетные ком¬ 
плексы РэЫоІ и француэско-канад¬ 
ские $іаг 5 !геак, вертолеты Со- 
гпапсйе и ѴѴегеѵѵоІГ (К-50), россий¬ 
ские танки Т-90 и многое другое. 

в Реоріе СепегаІ используется 
система очков «престижа» (что-то 
вроде денег), сделавшая популяр¬ 
ность Рапгег СепегаІ II и позволяю¬ 
щая игрокам покупать новые еди¬ 
ницы или восстанавливать по¬ 
врежденные старые, В случае 
победы над врагом вам будет пре¬ 
доставлена возможность приобре¬ 
сти опытные образцы нового мощ¬ 
ного оружия. Интересно, что в игре 
не будет никаких видов оружия 
массового поражения: как во Вто¬ 
рой мировой войне, так и в Треть¬ 
ей было достигнуто соглашение о 
его (оружия) неиспользовании, 
ибо это чревато гибелью для всего 
человечества. Радикально переде¬ 
лана система воздушного боя, и 
самолеты будут располагаться не 
на карте, а на так называемой воз¬ 
душной подложке миссии. Верто¬ 
леты все еще останутся на карте, но 
будут иметь некоторые ограниче¬ 
ния в действиях, зависящие от 
присутствия вражеской П80 и 
уровня вашего авиапревосходства. 
Например, если враг - хозяин в 
воздухе, то ваши вертолеты могут 
перемещаться всего на 8 Нех г ов за 
ход, если же перевес на стороне 
игрока, то и вертолеты летают на 
32 Ьех'а, На современный уровень 
переведена и артиллерийская под¬ 
держка. Используя космические 
спутники, вы сможете более точно 
координировать огонь батарей, а 
также атаковать удаленные пози¬ 
ции врага, 

Реоріе бепегаі будет содер¬ 
жать 36 отдельных сценариев и 
две продолжительные кампании. 
На ход каждой из них значитель¬ 
ное влияние окажет армия США. 
Наверное, как всегда, откроет вто¬ 
рой фронт к исходу войны. Игра 
работает а режиме НідЬ соіог и 
снабжена множеством анимаци¬ 
онных вставок. Системные требо¬ 
вания: Репііит 166 ,32 МЬ РАМ, Оі- 
гестх-соеместимая видеокарта, 
8-скоростной СО-РОМ, 60 МЬ сво¬ 
бодного пространства на жестком 
диске, который не рекомендуется 
сжимать с помощью программ ти¬ 
па РовЫебрасе. 

РВАХ ЖАВ 

Разработчик КеЬеІ Боа? Коскег 
Издатель ЕІесІгопіс Аг*$ 

Выход конец 1993 г. 

Жанр ЗО-аСТіоп 

Земля, 2032 г. Энергетический 
кризис. Корпорация Ргах Іпфиз^гіез, 












































разработавшая новый, альтерна¬ 
тивный вид энергии, взяла под 
контроль экономику и диктует ус¬ 
ловия союзу объединенных наций, 
Правительство требует от элитных 
войск наведения порядка. 

Что будет отличать новый про¬ 
дукт от других многочисленных 
$Ьооіегов? Все действия ведутся 
только на Земле, никаких инопла¬ 
нетян (надоели). Игрок должен 
пройти ряд миссий, каждая из ко¬ 
торых имеет свою задачу. На од¬ 
ном-двух уровнях предполагаются 
закрытые двери, но поиск ключей 
нехарактерен для игры. Уровни за¬ 
няты более интересными задания¬ 
ми, например, метание головы 
мертвого врага, чтобы сломать ме¬ 
ханизм, загораживающий вам 
путь. Никаких возвращений на на¬ 
чало очищенного уровня, чтобы 
повернуть рычаг, Каждая миссия 
имеет несколько частей, но они 
проходятся линейно. Подгрузка на 
ходу будет незаметна. 



Оружие будет пороховое, ра¬ 
кетное и энергетическое - всего 
более 10 видов. Можно использо¬ 
вать транспорт. Тяжесть спасения 
Земли ложится на плечи команды 
из пяти человек, Вы управляете од¬ 
ним из них. Гордостью разработ¬ 
чиков является А| ваших коллег - 
они будут по-настоящему вам 
содействовать, а не путаться под 
ногами, Разработано также не¬ 
сколько моделей динамического 
освещения и предусмотрена воз¬ 
можность безграничного измене¬ 
ния игры силами пользователей. 

ПЕОЫМЕ 

Разработчик Асе оі а сіе 
Издатель Ассоіабе 

Выход осень-зима 1998 г. 

Жанр боевой автосиму¬ 

лятор с элемента¬ 
ми КРб 

Данная игра обещает превзой¬ 
ти все прочие по динамичности 
тактических сражений, количеству 
массовых разрушений и интерак¬ 


тивности окружающего мира. А 
еще сюда намешали ролевых эле¬ 
ментов - для пущей оригинально¬ 
сти, И все это под музыку от Тот ту 
ТаІІагісо $іисііо$. 



Действие игры происходит в 
будущем, 8ы становитесь членом 
одной из противоборствующих 
группировок (гзнгов), которые 
разъезжают на увешанных оружи¬ 
ем автомобилях. Вам необходимо 
развивать свой персонаж. Выиграв 
схватку, вы получите не только бо¬ 
лее совершенное оружие, но и по¬ 
высите опыт и характеристики. Ко¬ 
нечная цель действий - обойти 
всех и стать лидером гэнгэ, кото¬ 
рый вы избрали. Возможен выбор 
типа передвижения - пеший или 
на транспорте. Однако некоторые 
миссии невозможно выиграть, не 
используя попеременно оба вари¬ 
анта. Вам предстоит сесть за руль 
более десяти уникальных средств 
транспорта. Каждое из них можно 
отладить по своему вкусу, предус¬ 
мотрен широкий спектр возмож¬ 
ных настроек. Ключ к успеху - ис¬ 
пользование более совершенных 
технологий в своем автомобиле. 
Все гэнги имеют собственные типы 
оружия, что делает различной так¬ 
тику при игре за каждый из них. 

8НОСО: 
МОВИЕ ЛИМОН 
ОІѴІЗІОЫ 

Разработчик МопоІітН 

Ргобисбоп5 

Издатель МопоІііН 

РгосІис*юп& 

Выход сентябрь 1998 г. 

Жанр ЗО-арка да/при “ 

ключе ния 



Началось все с того, что однаж¬ 
ды МісгойоЙ заявила о создании ар¬ 
кады от первого лица, ориентиро¬ 
ванной на полную поддержку 0\- 
геСТХ, разработкой которой должна 
была заниматься компания Мопо- 


ЖДЕМ И 


іііЬ. Для игры был сделан собствен¬ 
ный движок, получивший рабочее 
название ОІгейЕпдіпе, впоследствие 
измененное на ШГіТесИ, Его основ¬ 
ные особенности - это поддержка 
огромного числа 30-акселератерое 
и способность отображать на экране 
более 110 движущихся объектов. 
Позже МопоІЙІі выкупила у Мі- 
сітаоГі права на движок и игру, ко¬ 
торая к тому времени называлась 
Шоі: МоЬіІе Агтог. На настоящий 
момент это название изменено, и 
будущий шедевр будет именоваться 
5Йодо: МоЬіІе Агтог Оіѵізіоп. 

Жил и-был и на отдаленной ко¬ 
лонии, затерянной где-то в глубо¬ 
ком космосе, два брата Бафго и 
ТоэЫго МакаЬе. Осиротевшие в 
раннем возрасте, они не нашли ни¬ 
чего лучшего, как поступить в во¬ 
енную академию по месту житель¬ 
ства. Прошли годы, и после выпол¬ 
нения очередного боевого задания 
из группы, возглавляемой 5ап]иго, 
вернулся только сам командир. 
Остальные участники миссии, сре¬ 
ди которых был и его брат, пропа¬ 
ли без вести и считаются погибши¬ 
ми. После этой трагедии 5а п] и го 
был помещен для испытаний и ди¬ 
агностики в РозМгаитаІіс БІгезз 
Оівогбег. Тем временем у сил 
РаІІеп, врагов 1)пі1е<і Согрогаіе Ау- 
іЬогііу $есигііу Рогсе (здесь служит 
5зл]иго), появился новый лидер 
СаЬгіеІ, который превратил РаІІеп в 
серьезную угрозу для 6ІСА5Р. Стало 
быть, пора покинуть Оізоггіег и 
сразиться с войсками Габриэля, 



Основные 
особенности 
движка - это 
поддержка 
огромного 
числа 30- 
акселераторов 
и способность 
отображать на 
экране более 
110 

движущимся 

объектов 



Выполнять миссии вы будете в 
кабине одного из четырех МСА 
(МоЬіІе СоглЬаІ Агтог), каждый из 
которых имеет свои уникальные 
характеристики, а также сильные и 
слабые стороны и собственный на¬ 
бор оружия. Плюс к этому играю¬ 
щий сможет передвигаться на сво¬ 
ем девяти метровом Мехе как в ре¬ 
жиме обычного транспортного 
средства, так и на двух «железных» 
ногах, а отдельные миссии нужно 
будет проходить в лешем режиме, 
Необходимо также отметить, что 
эта, как может показаться на пер¬ 
вый взгляд, неповоротливая желе¬ 
зяка весьма проворна и может не 
только ходить, но и бежать, пры¬ 
гать, приседать и даже плавать! 
Эти обстоятельства придают игре 
неповторимое разнообразие спо¬ 
собов передвижения, которое до¬ 
селе не знала ни одна аркада от 
первого лица. 
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Компания МАК 
внедрила 
в Зреаіѣеагі 
систему 01$ 
(О&ігіЕшІегі 
ітегасііѵе 
Зігтшіаііоп), 
которая 
должна 
придать игре 
небывалую 
реалистич¬ 
ность. 

Движок 

способен 

обрабатывать 

карты 

размером 

в 384 км2 


Интересный факт: 5бодо - 
первая игра, разработка беэШ- 
та^Ь-уровней для которой нача¬ 
лась задолго до ее выхода в свет. 
Причем уровни могут создавать 
абсолютно все г кто пожелает, до¬ 
статочно скачать с веб-сайта 
Могюіііб их редактор, имеющий 
профессиональный интерфейс, 
подобный 30 5ЫІО Мак или 5оЙ- 
Ігпаде. Возможно, что с помощью 
окончательной версии этого ре¬ 
дактора можно будет делать моде¬ 
ли Мехов для беаЖплакН-уров- 
ней. Ёо всяком случае, в редактор 
будет встроена система РІидіп- 
РІауег-МобеІ$, Помимо того, что 
уровни-победители войдут в окон¬ 
чательную версию игры, их авторы 
еще получат для своего компьюте¬ 
ра Ѵообоо 2 

Из наворотов в 5Нодо мы уви¬ 
дим следующие: детализация 
уровня а реальном масштабе вре¬ 
мени, анимация лпоііоп саріиге 
(наряду с ручной анимацией), ог¬ 
ромные ландшафтные карты, 
очень гибкая система частиц, 
56 а ре Оеіогппаіюп (позволяет на¬ 
блюдать изменение выражения 
лица персонажа), а также ІМА Оп- 
іегасііѵе Мизіс АгсбіІесЩге), что оз¬ 
начает немедленную реакцию му¬ 
зыкального со про вождения на со¬ 
бытия, происходящие в игре. 
Поддержка сетевой игры обещает¬ 
ся в количестве до 32 участников. 

8І.АѴЕ 2ЕКО 

Разработчик Ассоіаре 
Издатель АсеоІабе 

Выход весна 1999 г 

Жанр 30-асІіоп 




Действие игры происходит в 
далеком будущем. На специальном 
боевом роботе под названием 51аѵе 
2его вы будете наводить порядок в 
огромном мегаполисе. По разме¬ 
рам робот значительно превосхо¬ 
дит не только другие объекты, но и 
здания. ЗІаѵе 2его будет вести себя 
словно живой, даже сопеть и под¬ 
рагивать от нетерпения, не говоря 


уже о тщательно прорисованных 
движениях: стрельба, прыжки, ук¬ 
лонения от выстрелов и захват ла¬ 
комых предметов огромной метал¬ 
лической рукой. Столь же роскошно 
анимированы и многочисленные 
противники - от летающих машин - 
убийц до патрулирующих улицы го¬ 
рода зепііпеі'ові Мегаполис тоже 
живет своей жизнью. Интенсивное 
дэижение транспорта как на доро¬ 
гах, так и в воздухе, в кебе перели¬ 
вается огнями реклама, люди с 
криками разбегаются, стоит им за¬ 
видеть опасность. Верша дело спра¬ 
ведливости, вы сможете растапты¬ 
вать машины и танки и сбивать 
железным кулаком летающие аппа¬ 
раты, а также взбираться по стенам 
высотных зданий. Несмотря на на¬ 
личие сотен движущихся, детально 
анимированных объектов, в том 
числе и вас (вид от третьего лица), 
движок игры, по заверениям разра¬ 
ботчиков, будет выдавать свыше 
тридцати кадров в секунду и в на¬ 
стоящее время не имеет конкурен¬ 
тов, 

8РЕАПНЕАО 

Разработчик 2отЫе 
Издатель Іпіегасііѵе Мадіс 

Выход октябрь 1998 г. 

Жанр симулятор танка 



Похоже, что гейммейкеры ус¬ 
тали бороздить небесные просто¬ 
ры на хрупких самолетах и верто¬ 
летах и решили спуститься на зем¬ 
лю, чтобы спрятаться за толстой 
броней боевых машин, называе¬ 
мых танками. Агтогеб Різі II, Рапгег 
Соттапбег, М1 Тзпк Ріаіооп II и 
вот теперь 5реэ гНеаб... Новый тан¬ 
ковый симулятор разрабатывают 
сразу две фирмы: 2олпЬіе, извест¬ 
ная своим недавним хитом 5рео 
Ор$: Капдег5 Іеаб \.Ь е ѴѴау, и воен¬ 
ные эксперты МАК Тесбпоіодіез, 
Последние имеют пяти десяти лет¬ 
ний опыт проектирования военных 
симуляторов класса Ыдб-епф ра¬ 
ботали с 5ІММЕТ {ЗігтшІаІІоп ІМеІ- 
ѵѵогкіпд) и 6015 (бепегаі Рупатісз 
Іапб 5у$1етз}, 

Как ни странно, в игре всего од¬ 
на кампания, место действия кото¬ 
рой - североафриканская пустыня, 
а точнее, Тунис. Расклад сил: огром¬ 
ная ливийская армия против взвода 
М1А2 АЬтагп5. Конечно же, Ливия 
ведет войну на советских танках 
Т-72. Стоит ли говорить, что 72-тон¬ 
ный М1А2 упакован мощнейшим 
вооружением и навигационными 


приборами типа ІѴІ5 и СГГѴ (позво¬ 
ляет фиксировать множество целей 
одновременно)? Хотя кампания и 
одна, но состоит она из 50 миссий, 
плюс в игру будет включено 10—12 
отдельных сценариев для игры по 
сети. Кстати г при игре через Интер¬ 
нет поддерживается до 18(1) участ¬ 
ников, 2отЬіе также планирует вы¬ 
пустить после выхода игры редак¬ 
тор сценариев, который будет 
обладать возможностью задания 
адекватных действий противника 
на происходящее в миссии, ехрап- 
5РОП раск, включающий танки М2 и 
МВ, а также обещает выкладывать 
каждую неделю на свой сайт в Ин¬ 
тернете дополнительный сценарий, 
который можно будет взять совер¬ 
шенно бесплатно. 



Компания МАК внедрила в 
5реагИеасІ систему СІ5 (ОізІгіЬиТесі 
Іпіегасбѵе Бітиіабоп), которая 
должна придать игре небывалую 
реалистичность. Лишь бы это не 
отразилось на играбельности! 
Движок способен обрабатывать 
карты размером в 284 км\ Карты 
нарисованы в соответствии с ре¬ 
альными ландшафтами, снятыми 
со спутника. Помимо реалистично¬ 
сти, новый симулятор будет обла¬ 
дать очень красивой графикой и 
всем причитающимся набором эф¬ 
фектов, типа дующего в пустыне 
ветра с примесью песка или раз¬ 
личных искусственных и естествен¬ 
ных дымовых завес. Физическое 
моделирование также не осталось 
без внимания. Например, на пес¬ 
чаном грунте транспортные средст¬ 
ва будут двигаться медленнее, чем 



Игрокам предоставляется пол¬ 
ное управление танком, которое, 
как утверждают разработчики, 
можно освоить эа три минуты, а 
также возможность вызывать раз¬ 
ведчиков, подкрепление и «ско¬ 
рую помощь» для раненых. Коман¬ 
дир бронемашины может давать 
вспомогательным средствам мно¬ 
жество команд. Например, указать 
цель для нападения, поспать кого- 
нибудь в заданный район, вызвать 
воздушную или артиллерийскую 
поддержку. Компьютерный про- 
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тивник будет обладать продвину¬ 
тым А? и сможет, например, скры¬ 
ваться, уходить от огня и даже па¬ 
никовать В общем, все должно 
происходить как в настоящем бою, 
Для игры разработано множе¬ 
ство систем оружия, такие как 
НЕАТ, 5АООТ, коаксиальный пуле¬ 
мет, 25-мм орудие Ви-віттаьіег, ра¬ 
кеты Т0ѵѵ, Заддег и НеІЖге, 73-мм 
орудие и другие. Из транспортных 
средств, кроме М1А2 иТ-72, на по¬ 
лях сражений будут присутство¬ 
вать Ш Вгагііеу, М113, НММѴѴѴ, 
НЕММТ, М1В5, М9бб («Скорая по¬ 
мощь»), И17, А10, кіоад, Арасбе и 
множество других, включая граж¬ 
данские. 



Из аппаратных ускорителей 
планируется поддержка, к сожале¬ 
нию, только Вепсіііюп и ЗОбі, прав¬ 
да имеется программный режим, 
но это, наверное, будет уже не то. 
ЗреагЬеасі просит для своей работы 
Репііиги 133 и 16 МЬ ЯАМ. 

1Л.ТПЛ- 

РІСНТЕНЗ 

Разработчик ЕадІе ітегасТіѵе 

Издатель ІпТегасііѵе Мадіс 

Выход октябрь 1998 г« 

Жанр футуристический 

авиа симулятор 



Нефть на Земле закончилась, а 
вместе с нею подошла к концу и 
ара тяжелых истребителей. Элект¬ 
ричество не смогло обеспечить их 
необходимой мощностью. В XXVI- 
м столетии их место заняли еіесігіс 
ІеГ5. Совершеннейшие технологии 
снабдили эти маленькие самолеты 
тонкими электронными система¬ 
ми, позволяющими достичь высо¬ 
кие показатели в области сенсоров 
и авионики, высокую маневрен¬ 
ность и устойчивость полета, но 
ценой истощенных ресурсов стало 
слабое вооружение. 

И истребители, и бомбарди¬ 
ровщики снабжены орудиями 
чрезвычайно малого радиуса дей¬ 
ствия. Для того, чтобы поразить 
противника, сидя за штурвалом ІН- 


ІгаЕідМег'а, вам придется прибли¬ 
зиться к нему настолько близко, 
что ни у него, ни у вас не останется 
шансов отступить. 

Достигнув небывалых высот, 
технология отошла на задний 
план, уступив место храбрости и 
летному опыту. Разработчики заяв¬ 
ляют, что процесс управления уль¬ 
траистребителями будет схоже пи¬ 
лотированием самолетов времен 
Второй мировой войны. Они также 
намекают, что обучающий режим 
будет полезно пройти не только 
новичкам, начинающим знакомст¬ 
во с авиасимуляторами, но и опыт¬ 
ным виртуальным летчикам. 

Ультра истребители базируют¬ 
ся на огромном самолете-авианос¬ 
це. Процесс взлета с него упро¬ 
щен “ ШгаНдНег просто выстре¬ 
ливается из взлетной трубы. А вот 
посадить машину на находящуюся 
в постоянном движении полосу 
авианосца, который парит высоко 
над полем боя, сложнее. Ваш ис¬ 
требитель сможет также садиться 
на твердую землю и взлетать с нее. 

Вам предстоит побывать на эк¬ 
зотических Соломоновых островах 
и вступить в борьбу с диктатор¬ 
ским режимом Империи Зиндо. В 
качестве заданий выступает унич¬ 
тожение или оборона футуристи¬ 
ческих городов, электростанций, 
кораблей, гаваней и даже желез¬ 
нодорожных составов., передвига¬ 
ющихся со сверхзвуковой скоро¬ 
стью. бы действуете в качестве 
наемника, получающего за выпол¬ 
ненные миссии звонкую монету. За 
убитых противников - дополни¬ 
тельная плата. Вы сможете как чи¬ 
нить и апгрейдить свой ІЛіга- 
Рідбіег, так и продать его и приоб¬ 
рести более совершенную модель. 

ѴѴАПНАММЕН 
40 ООО: СНАО$ 

САТЕ 

Разработчик Вапсіот бате* 
Издатель 51 га Тед к 5 іт и іа- 

ІЮП5 Іпс, 

Выход осень 1998 г. 

Жанр йігп-Ьазес? здиаеі 

сотЬаТ 5ІтиІаІіоп 



В основу игры положена зна¬ 
менитая серия настольных игр 
ѴѴагбалптег, создаваемой компа¬ 
нией Сатез ѴѴогЫюр. Эта вселен¬ 
ная хорошо известна и в мире ком¬ 
пьютерных игр. Она состоит из 
двух частей - фэнтези ("Пте 5Ьасіоѵѵ 



ЖДЕМ И 


ІІте Ногпеб РШ, йагк Отеп) и 
футуристической (РіпаІ УЬегаТіоп). 
СИ а о* Сате принадлежит ко второй 
из них. Вам предстоит взять под 
свое начало двенадцать 5расе 
Мэгіпе* и прейти с ними кампа¬ 
нию, состоящую из восемнадцати 
связанных сценариев, сражаясь со 
зловещими десантниками Хаоса 
(Оіао* брасе Магіпез). 

На выбор предложены трид¬ 
цать два бойца, каждый со своими 


способностями и характеристика¬ 


ми - из них вы и составите коман¬ 



ду, В нее могут входить от 4 до 20 
юнитов, окончательное решение о 
количестве остается за вами. В не¬ 
которых миссиях следует позабо¬ 
титься о значительной огневой мо¬ 
щи отряда, другие удобнее пройти 
небольшой мобильной группой. 
Каждому солдату доступно более 
сорока различных движений. Об- 

Ар-л-окл ілигНгіГіИЗі іілі.н 






ной с анимацией одного бойца, 
занимает 25 Мб. Как и в любом си¬ 
муляторе боевого отряда, возмож¬ 
ности ваших подопечных будут по¬ 
вышаться с увеличением опыта. 

Действие разворачивается в 
изометрической перспективе. Иг¬ 
рок может либо по порядку выпол¬ 
нить все сценарные миссии, либо 
отвлечься на случайные с тем, что¬ 
бы отыскать «предметы могущест¬ 
ва № (так здесь называют артефаю 
ты) и увеличить опыт своих подчи¬ 
ненных. Прилагается также гибкий 
редактор миссий - как однополь¬ 
зовательских, так и мультиплейер- 
ных. В игре задействована не толь¬ 
ко пехота - вы вновь встретитесь с 
техникой вселенной ѴѴагбатліег 
40 ООО, Это Ргесіаіог Тапка, Я И і по 
АРС$, Іа об 5рееОег5 и ОгеасІ- 
поцдіт К вашим услугам гранаты, 
огнеметы, ракетные установки, 
бронетанковая техника. Ждите так¬ 
же ТеггліпаТогз, СЬаоз Оаеліопз и 
полную систему битвы Рзукег, Сра¬ 
жения проходят в пофазовом ре¬ 
жиме, суммирующем все достоин¬ 
ства настольного варианта. 


Раздел 
подготовили; 
Руслан Маргиев, 
клуб «йате 
Саіаху», 
и Денис Чекалов 
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Операционная система -ѴѴіпйрѵѵб 95 
Процессор - Репііит 90 (рекомендуется Репішт 166) 
Оперативная память — 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 
Привод СО-ПОМ - 2Х (рекомендуется 6Х) 

Звуковая карта 




В первые отряды коммандос появились во время англо-бур- 
с кой войны 18 99 “19 0 2 годов и воевали на стороне буров, 
формировались они из населения бурских республик Транс¬ 
вааль и Оранжевая, а также из прибывавших на помощь бурам до¬ 
бровольцев. Знаменитый Капитан Сорвиголова из одноименной 
книги Луи Буссенара как раз и командовал одним из таких отрядов. 
От обычных партизан коммандос отличались тем, что они не вели 
постоянных боевых действий на территории, захваченной против¬ 
ником, а совершали отдельные рейды, возвращаясь каждый раз на 
свою базу. Направляемые генералом X. Де вето м Р действия отрядов 
коммандос отличались смелостью и решительностью, урон, наноси¬ 
мый ими английской армии, был весьма велик. 

Оценив по достоинству сильные стороны коммандос, англичане 
переняли ценный опыт и во время своих бесчисленных колониаль¬ 
ных конфликтов широко его использовали. Были попытки форми¬ 
рования отрядов коммандос и во время Первой мировой войны. 
Однако в условиях позиционной войны со стабильной, сильно ук¬ 
репленной линией фронта проникнуть во вражеский тыл было 
крайне сложно, самолеты же еще не могли служить надежным 
средством доставки диверсантов. На некоторое время о коммандос 
забыли. 8 начале 1940 года подполковник британского штаба Дедли 
Кларк предложил возродить этот род войск. Предложение было 
принято, и в середине 1940 года началось формирование тех самых 
отрядов коммандос, которым некоторые военные историки припи¬ 
сывают чуть ли не решающую роль в разгроме гитлеровской Герма¬ 
нии. 

Конечно, о решающей роли говорить не приходится, но вклад 
коммандос в победу был достаточно велик. Список наград, которых 
были удостоены бойцы этого весьма немногочисленного рода 
войск, говорит сам за себя. Восемь Крестов Виктории, 162 Военных 
Креста, 218 Военных Медалей - вот далеко не полный перечень этих 
наград. 

В отряды коммандос отбирали исключительно добровольцев, 
причем не только из состава британской армии и флота, но и из жи¬ 
телей оккупированных немцами стран, нашедших убежище в Анг¬ 
лии. Среди них были поляки, французы, датчане, голландцы, бель¬ 
гийцы и многие другие. Знаменитый путешественник Тур Хейердал 
принимал участие в нескольких операциях коммандос. До того, как 
Соединенные Штаты вступили в войну на стороне Англии, попадали 
в коммандос и американцы. Есть основание предполагать, что слу¬ 
жили в коммандос и русские, которых после побега из плена фран¬ 
цузские партизаны переправили в Англию. 

Коммандос воевали на всех театрах боевых действий Второй 
мировой войны. В Норвегии, Ливии, Франции и даже на территории 
самой Германии совершали они дерзкие рейды, взрывали склады с 
оружием, запасы горючего, громили вражеские штабы. Ну а опера¬ 
ция по уничтожению завода тяжелой воды в Норвегии сделала не¬ 
возможным (как считают некоторые авторитеты) создание немца¬ 
ми атомной бомбы. 





О личном 

СОСТАВЕ. 
ОРУЖИИ И О 
МНОГОМ 
ДРУГОМ... 


К ак вы, наверное, уже поня¬ 
ли, в предлагаемой вашему 
вниманию игре вам пред¬ 
стоит командовать небольшим от¬ 
рядом, совершающим диверсии в 


тылу немецких войск. Состав отря¬ 
да постоянен, никакого выбора из 
многих кандидатур, найма и уволь¬ 
нения не предусмотрено. Те шесть 
человек, с которыми вы начинаете 
игру, должны дожить до победы. 
Потерять кого-либо из них вы не 
имеете права, и заменить его будет 
некем. Поэтому в каждой миссии 
вы не только должны выполнить 
задание, но и эвакуировать всех 
своих людей. Рассмотрим подроб¬ 
но, из кого же состоит ваш отряд, 


Диверсант. Сержант Джерри 
Майкл по прозвищу Малыш. Ро¬ 
дился в 1909 году в Чикаго, США. 
Служил в корпусе морской пехоты 
США. Чемпион США по дзюдо 
1934-1937 годов. В 1939 году осуж¬ 
ден на 15 лет за убийство офицера 
во время тренировочной миссии. В 
1940 году приговор смягчен в связи 
с зачислением в отряд коммандос. 
Участвовал в двух боевых рейдах и 
уничтожил 31 вражеского солдата. 
Мастерски владеет холодным ору- 
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жнем, всеми видами рукопашного 
боя, умеет взбираться на верти¬ 
кальные стены. Способен перено- 
сить значительные тяжести. Из ору¬ 
жия предпочитает нож и пистолет. 
Специальное снаряжение: пищал¬ 
ка-манок и саперная лопатка. 

Снайпер Рядовой сэр Фрэнсис 
Т. Вулридж, прозвище “ Герцог Ро¬ 
дился в 1909 году а Шеффище, Анг¬ 
лия. Происходит из старинного дво¬ 
рянского рода. Чемпион Мюнхенской 
олимпиады 1936 года по стрельбе. С 
1937 года служил а Британской коро¬ 
левской армии. С1940 годэ " в отря¬ 
де коммандос. Удостоен военной ме¬ 
дали за уничтожение немецкого ко¬ 
менданта Нарвика. Никогда не 
промахивается. Вооружение: снай¬ 
перская винтовка и пистолет. 

Моряк Рядовой Джеймс Блэк¬ 
вуд, Плавник. Родился в 1911 году в 
Мельбурне, Австралия. Морской 
инженер, окончил Оксфорд. Триж¬ 
ды входил в состав команды греб¬ 
цов, выигравших соревнования 
между Кембриджем и Оксфордом. 
Отличный пловец, на пари вплавь 
пересек Ла-Манш. С 1935 года во 
флоте. В1936 году произведен в ка¬ 
питаны, В 1933 году разжалован в 
сержанты за «инцидент» во время 
отдыха на Гавайях. За дальнейшее 
неправильное поведение генерал 
Стафф в 1940 году предложил уво¬ 
лить его из армии или перевести 
рядовым в отряд коммандос. Уча¬ 
ствовал в Дюнкеркской операции и 
спас 45 британских солдат от плена. 
Умеет управлять моторной лодкой, 
катером и более крупными судами. 
Плавает под водой. Специальное 
снаряжение: надувная лодка, аква¬ 
ланг, гарпунный пистолет. 

Сапер. Рядовой Руссель Хан¬ 
ку к, прозвище - Ад, Родился в 1911 
году в Ливерпуле, Англия. В 1933 
году работал на родине пожарным. 
В 1934 году поступил в департамент 
взрывных работ. Б армии с 1939 го¬ 
да. В отряд коммандос поступил 
добровольно в 1940 году, Участво¬ 


вал в осаде Сен-Назара, произвел 
множество взрывов, нанесших 
большой урон немецкому гарнизо¬ 
ну и надолго выведших из строя 
портовые сооружения. Был захва¬ 
чен в плен, совершил четыре по¬ 
пытки побега, последняя из кото¬ 
рых оказалась успешной. Умеет об¬ 
ращаться со всеми видами 
взрывчатки, Специальное снаряже¬ 
ние: капкан, ножницы для проволо¬ 
ки, гранаты, различные взрывные 
приспособления (с часовым меха¬ 
низмом и дистанционные). 

Водитель. Рядовой Сид Пер¬ 
кинс. Родился в 1910 году в Брукли¬ 
не, США. Имеет длинную крими¬ 
нальную карьеру в Америке (угон 
автомобилей, вооруженный гра¬ 
беж и т. п.). В 1934-1937 годах ра¬ 
ботал как автомеханик днем и как 
угонщик ночью. Ё 1937 был аресто¬ 
ван, бежал из тюрьмы в Англию. 
Чтобы скрыться от американских 
властей, завербовался е Британ¬ 
скую армию, В 1933^1940 годах со¬ 
трудничал с английской разведкой, 
испытывая образцы оружия и тех¬ 
ники, похищенные у немцев. Б1941 
году встретился с Пади Майном, 
который и завербовал его в ком¬ 
мандос, Участвовал в двух боевых 
операциях, уничтожил 3 немецких 
истребителей и много другой бое^ 
вой техники. Умеет управлять все¬ 
ми типами автомобилей, мотоцик¬ 
лов, танков и пр, Стреляет из всех 
видов оружия, имеющегося на во¬ 
оружении германской армии. Спе¬ 
циальное снаряжение: автомат. 

Шпион. Рядовой Рене Дюшамл, 
Спуки, Родился в 1910 году в Лионе, 
Франция, В 1934 году поступил на 
французскую секретную службу. В 
193Б-1938 годах - шеф службы бе¬ 
зопасности французского посольст¬ 
ва в Берлине. С началом войны по¬ 
ступил в армию. После разгрома 
Франции примкнул к движению Со¬ 
противления. Вошел в контакте бри¬ 
танским командованием и был при¬ 
влечен для выполнения специаль¬ 


ных задании в отряде коммандос, 
Участвовал зо многих диверсион¬ 
ных и разведывательных акциях. 
Добыл много важных сведений из 
немецких и итальянских штабов. Ё 
совершенстве владеет француз¬ 
ским, немецким, итальянским и рус¬ 
ским языками. Способен, переодев¬ 
шись в форму немецкого офицера, 
проникнуть в расположение непри¬ 
ятеля. Специальное снаряжение: 
шприц и ампулы с ядом. 

Познакомившись с личным со¬ 
ставом, перейдем к оружию и спец- 
технике. Как использовать пистоле¬ 
ты, ножи и автоматы - рассказы¬ 
вать нет необходимости, а вот о 
некоторых необычных приспособ¬ 
лениях поговорим подробнее. 

Пищалка (Оесоу) - неболь¬ 
шой приборчик с дистанционным 
управлением. Издает какие-то 
странные звуки, способньЕе при¬ 
влечь внимание часовых. 

Саперная лопатка - вообще - 
то этот предмет выглядит как кирка, 
но будем считать, что это все же ло¬ 
патка. С ее помощью Диверсант мо¬ 
жет надежно замаскироваться в 
снегу, песке и мягком грунте. Учти¬ 
те, что перед тем, как закопаться, 
Диверсант зачем-то встает в полный 
рост. В замаскированном состоянии 
он не может совершать никаких 
действий, даже включать пищалку. 

Снайперская винтовка - 
стреляет дальше автоматов и вин¬ 
товок часовых. Стрелять из положе¬ 
ния лежа Снайпер не умеет, если 
становится на колено, то в этом по¬ 
ложении виден так же, как и в пол¬ 
ный рост, Боезапас к винтовке огра¬ 
ничен, в разных миссиях число па¬ 
тронов к ней разное, но не более 
восьми. Иногда даются дополни¬ 
тельные патроны, которые предсто¬ 
ит взять из сброшенных с парашю¬ 
том контейнеров. 

Аптечка первой помощи ~ 
могут использовать Снайпер, Води¬ 
тель и Шпион. Хватает на пять- 
шесть перевязок, 
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Надувная лодка - вмещает до 
пяти человек со снаряжением. Мо¬ 
жет переноситься Моряком как 
обычный объект снаряжения. 

Акваланг - имеет большой за¬ 
пас воздуха (можно считать, что в 
пределах миссии он не ограничен). 
Включать и выключать акваланг 
Моряк может на мелководье или на 
борту лодки. На глубоких местах 
Моряк в акваланге совершенно не 


Каждая миссия 
представляет 
сабой своего 
рода 

головоломку с 
весьма 
запутанным 
решением, 

В чем-то 
каждая из них 
напоминает 
ммни-игру 
жанра НРС 


виден, но на мелководье во время 
тревоги часовые могут его заметить 
и расстрелять. 

Гарпунный пистолет “ почти 
бесшумное оружие, но с очень ма¬ 
леньким радиусом действия. Запас 
гарпунов неограничен. 

Капкан - обычный капкан на 
медведя или волка. Попавший в не¬ 
го патрульный или часовой умирает 
на месте. При установке капкана Са¬ 
пер становится на колено, а потом 
поднимается в полный рост. 

Бомба с часовым механиз¬ 
мом - взрывается приблизительно 
через десять секунд после установ¬ 
ки (Сапер как раз успевает отползти 
в безопасное место.) Если вы раз¬ 
думали использовать бомбу, ее 
можно спокойно взять в руки, 
взрыва не последует. 

Дистанционно управляемая 
бомба - чтобы привести ее в дей¬ 
ствие, нужно задействовать специ¬ 
альную машинку. Если вы устано¬ 
вили несколько бомб, взрывать их 
можно по очереди, но только в по¬ 
рядке установки. 

Гранаты _ самые обычные, с 
довольно большим радиусом дей¬ 
ствия, так что бросать их надо по¬ 
дальше. При броске Сапер встает в 
полный рост.. 

Ножницы для проволоки “ 

резать ими можно только прово¬ 
лочные заборы. Если забор нахо¬ 
дится под наряжением, резать его 


опасно. 

Шприц с ядом - самое удоб¬ 
ное секретное оружие, после укола 
часовые умирают совершенно без¬ 
звучно. Запас яда не ограничен. 
Немецкая форма “ позволяет 
Шпиону разгуливать в тылу врага и 
заводить разговоры с часовыми. 




Часовой при этом поворачивается к 
Шпиону и стоит так, пока тот не 
прекратит разговор или не подни¬ 
мется тревога. Если вашего шпиона 
застукают на месте преступления, 
он как бы теряет форму, однако, 
быстро укрывшись в безопасном 
месте, может надеть ее снова. 

На поле боя все диверсантъ! 
могут передвигаться ползком, ша¬ 
гом или бегом (для этого нужно 
сделать двойной щелчок мышью по 
точке назначения). Если при наве¬ 
дении курсора на некоторые объек¬ 
ты он принимает форму руки с ры¬ 
чагом, это значит, что с этим объек¬ 
том можно производить какие-то 
действия. Все бойцы могут прятать¬ 
ся в домах (только не пытайтесь де¬ 
лать это на виду у неприятеля), са¬ 
диться в лодки, катера, автомаши¬ 
ны, самолеты и пр. Диверсант 
может таскать бочки с горючим и 
трупы врагов. Моряк может грести 
на лодках и управлять катером. Во¬ 
дитель может стрелять из пушек и 
пулеметов, водить танк или броне¬ 
вик и стрелять из их оружия, Шпи¬ 
он может таскать трупы. 

В тех миссиях, где вам сбрасы¬ 
вают дополнительное снаряжение с 
парашютом, каждый из ваших лю¬ 
дей может найти в контейнерах 
что-то для себя полезное. 

как выжиА» 

В ТЫЛУ ВРАГА, 
ИЛИ НЕМНОГО 
О ТАКТИКЕ 

Б рифинги перед миссиями 
разделены на две части. В 
первой части дается краткая 
историческая справка и ставятся за¬ 
дачи в самом общем виде. Во вто¬ 
рой части подполковник Кларк пря¬ 
мо на местности знакомит вас с об¬ 
становкой и ставит конкретные 
задачи. Для тех, кто не владеет в 
достаточной степени разговорным 
английским языком, при описании 
миссий мы приводим краткий пе¬ 
ресказ этих задач. 

В начале каждой миссии ваши 
бойцы стоят в каком-нибудь укры¬ 
тии, так что вам не надо сразу же 
что-то быстро делать. Можно не то¬ 
ропясь осмотреться, прикинуть, что 
и как, и только потом начинать что- 
либо делать. Вообще, вСоттапбо5 
приходится больше думать, чем 
действовать, кахщая миссия пред¬ 
ставляет собой своего рода голово¬ 
ломку с весьма запутанным реше¬ 
нием, )В чем-то каждая из миссий 
напоминает мини-игру жанра ЙРС. 

Прежде всего оглядитесь, най¬ 
дите все объекты, которые вы 
должны уничтожить или захватить 
(на мини-карте они обведены крас¬ 
ными кружками). Наметьте вероят¬ 
ные пути подхода к объектам и от¬ 
хода от них после взрыва, после 
этого нужно разобраться с систе¬ 
мой охраны объектов. Как мини¬ 


мум, каждый объект охраняется ча¬ 
совыми (неподвижными и подвиж¬ 
ными) и патрулями. Кроме них е 
разных миссиях встречаются пуле¬ 
метные гнезда, пушки, танки и бро¬ 
немашины, а также катера. Вы сра¬ 
зу же можете видеть все немецкие 
силы, но имейте а виду: если вы 
что-то сделаете неаккуратно, враг 
поднимет тревогу, могут появиться 
дополнительные патрули, выехать 
из ангаров танки и т. п, В лучшем 
случае вам придется снова разби¬ 
раться с системой охраны, а в худ¬ 
шем - новые патрули могут натк¬ 
нуться на кого-то из ваших бойцов 
и расстрелять его. 

Чтобы определить сектор обзо¬ 
ра часового, нужно щелкнуть мыш¬ 
кой на изображении глаза в правом 
верхнем углу и изменившим свой 
вид курсором щелкнуть на нужном 
часовом, Сектор обзора разделен 
на две части, в более светлой часо¬ 
вой видит лежащих диверсантов, а 
в более темной - только стоящих. 
Трупы своих соратников немцы ви¬ 
дят немножко дальше светлого сек¬ 
тора, приблизительно на таком же 
расстоянии они слышат пищалку- 
манок Диверсанта. Сектора обзора 
действуют и по высоте - часовые не 
могут заглянуть за край обрыва или 
стены, однако, если вы поставите 
своего человека на краю скалы в 
полный рост, его заметят, лежаще¬ 
го же нет. Во время тревоги внима¬ 
ние часовых обостряется и сектора 
обзора несколько увеличиваются. 

Поведение часовых и патруль¬ 
ных очень различно: одни из них, 
заслышав пищалку, тут же бегу к 
ней, не видя ничего по сторонам. 
Другие же только поворачиваются 
в ее сторону. Увидев мертвое тело, 
один часовой может тут же поднять 
тревогу, другой же сперва сбегает 
посмотреть, что там с Гансом слу¬ 
чилось. Точно так же различается и 
поведение патрульных, в одних 
миссиях вы можете переловить 
капканом весь патруль, в других 
после первого убитого патрульного 
поднимается тревога. Все эти осо¬ 
бенности нужно учитывать и умело 
ими пользоваться, 

Знакомясь с расположением 
вражеских постов, постарайтесь оп¬ 
ределить наиболее слабое звено в 
охране объекта, т. е. часового, кото ¬ 
рого никто не видит (хотя бы на ча¬ 
сти его маршрута), Начав с такого 
часового, можно распутать весь 
клубок вражеской обороны. 

Далее приводятся советы по 
прохождению всех миссий. В пер¬ 
вых описываются все действия по¬ 
дробно, чтобы вы могли понять 
смысл и суть игры. Дальше, по ме¬ 
ре накопления вами необходимого 
опыта, описательная часть сокра¬ 
щается. В каждой миссии есть не¬ 
сколько путей к победе, скажем, в 
первой можно сразу же датъ Води¬ 
телю в руки автомат и отправить 
его расправляться с патрульными и 















часовыми. А можно и предоставить 
первым действовать Диверсанту, 
■снять двух часовых и спрятать их 
трупы, Ну а можно действовать и 
так, как описано, Так что все сове¬ 
ты - это не догма, а только руко¬ 
водство к действию. 

МИССИЯ 
Крещение огнем 

Место действия; Норвегия 
Дата; 20 февраля 1941 
Состав группы; Диверсант, Води¬ 
тель, Моряк 



Задание: уничтожить ретрансля¬ 
ционную станцию возле аэро¬ 
дрома Сола 

При высадке ваших бойцов 
разбросало в разные стороны, так 
что какое-то время каждому из них 
придется действовать самостоя¬ 
тельно, Ретранслятор, который вам 
предстоит уничтожить, находится в 
северо-западном углу карты. Не 
удивляйтесь, что в составе вашего 
отряда нет сапера, хотя и предстоит 
что-то взрывать. Такое положение 
встретится еще не в одной миссии. 
Очевидно, со взрывчаткой у англи¬ 
чан туго, вот и приходится вам опе¬ 
рировать подручными средствами, 
в данном случае бочками с горю¬ 
чим. Порядок выполнения миссии 
может быть примерно таков. 

Переключайтесь на Моряка, 
Подойдите к северному краю скалы 
и встаньте так, чтобы часовой мог 
заметить вас в последний момент, 
когда Моряк уже сможет стрелять. 
Застрелите часового из пистолета. 
Если остальные часовые поднимут 
тревогу и побегут на выручку, дож¬ 
дитесь их и прикончите из-за угла. 
0 противном случае перейдите на 
север и спрячьтесь за скалой. Дож¬ 
дитесь когда часовой, патрулирую¬ 
щий берег, отвернется от часового, 
охраняющего лодку. Подойдите к 
этому часовому и убейте его ножом 
или из гарпунного пистолета. Вой¬ 
дите в воду и наденьте акваланг. 
Часовой, патрулирующий вдоль 
берега, поднимет тревогу и прибе¬ 
жит к убитому. Дождитесь, когда 
он повернется к вам спиной, сни¬ 
мите зкеаланг и застрелите его из 
пистолета. Садитесь в лодку и 
правьте к пирсу на том берегу, где 
находятся остальные ваши бойцы. 
Спрячьтесь за углом дома и дожди¬ 
тесь, когда патруль повернет от вас. 
Прикончите часового, стоящего у 
будки, Не забывайте при этом о 


втором патрульном за стеной. 
Спрячьте Моряка за домом и пере¬ 
ключитесь на Водителя, 

Подползите к краю снежного 
пятна, возьмите в руки автомат и 
ждите, когда патрульные окажутся 
на расстоянии выстрела. Убейте их. 
Садитесь в грузовик и подгоните его 
к дому. Делайте это только тогда, 
когда последний на этом берегу ча¬ 
совой отойдет подальше. Выйдите 
из грузовика и спрячьтесь за домом. 
Переключитесь на Диверсанта. 

Спрячьте его между рощей и 
одиноким деревом. Когда часовой 
заметит машину и начнет по ней 
стрелять, подойдите к нему побли¬ 
же и пристрелите из пистолета. Са¬ 
жайте всех своих людей в лодку и 
переправляйте на остров с радио¬ 
станцией. Высаживайтесь в не¬ 
большом заливчике на западе ост¬ 
рова. Спрячьте всех за домом. Пе¬ 
реключитесь на Водителя, обогните 
дом с запада. Дождитесь, когда па¬ 
труль отойдет подальше, и застре¬ 
лите пулеметчика из автомата. Ког¬ 
да патрульные прибегут к нему на 
помощь, прикончите и их. Пере¬ 
ключитесь на Диверсанта, возьми¬ 
те любую бочку и подтащите ее к 
антенне. Оставьте бочку и отведите 
Диверсанта за дом. Переключитесь 
на Водителя, сядьте за пулемет и 
расстреляйте бочку, Если часовой с 
восточной части острова прибежит 
узнать, в чем дело, прикончите его. 
Для завершения миссии можно или 
убрать последнего часового (с по¬ 
мощью Водителя или Моряка), или 
посадить всех своих людей в грузо¬ 
вик и отвести его к краю карты. 

МИССИЯ 2. 

Тихий взрыв 

Место действия; Норвегия 
Дата; 1 марта 1941 
Состав группы: Диверсант, Снай¬ 
пер, Моряк, Сапер, Водитель 
Задание; уничтожить цистерны с 
горючим в Сторфиорде 

Ваш отряд находится на южном 
берегу реки, а склад горючего, ко¬ 
торый вам предстоит уничтожить, 
на северном. По реке время от вре¬ 
мени проходит сторожевой катер 
поэтому переправа через реку 
очень опасна. В этой миссии немцы 
могут использовать караульное по¬ 
мещение в восточном углу ограды в 
качестве тюрьмы, поэтому они, за¬ 
метив кого-либо из ваших людей, 
не стреляют сразу, а пытаются взять 
их в плен. Если им это удастся, вам 
придется освобождать арестован¬ 
ного. Имеющейся у Сапера взрыв- 



ИГРА 


чатки недостаточно для взрыва ци¬ 
стерн, придется использовать боч¬ 
ки с горючим для усиления взрыва. 

Переключитесь на Водителя, 
Дождитесь когда часовой, патрули¬ 
рующий берег, пройдет мимо дома 
на запад, и подойдите к выходу со 
двора. Возьмите автомат и прикон¬ 
чите часового, как только он ока¬ 
жется в поле зрения. Быстро пере¬ 
ключитесь на Диверсанта, возьмите 
пистолет и застрелите часового, при¬ 
бежавшего по тревоге, как только он 
покажется в воротах. Также поступи¬ 
те и с последним часовым, на этом 
берегу. Спрячьте Водителя за домом 
и переключитесь на Снайпера. Дож¬ 
дитесь, когда пройдет катер, выхо¬ 
дите на берег, снимите часового на 
стене и часового, прогуливающегося 
по противоположному берегу. Дей¬ 
ствовать нужно быстро, чтобы часо¬ 
вой на стене не успел заметить трупы 
на вашем берегу и поднять тревогу. 
Спрячьте Снайпера за забором и по¬ 
дождите прохода катера. В это время 
переведите всех ваших людей за за¬ 
бор к Снайперу, Переключитесь на 
Снайпера, выходите на берег и при¬ 
стрелите одного из патрульных, сто¬ 
ящих возле трупа часового. 

Переключитесь на Моряка, 
спустите на воду лодку и пере¬ 
правьте на другой берег Снайпера 
и Водителя. Спряньте их за восточ¬ 
ной скалой и уложите, чтобы их не 
могли заметить с катера. Переклю¬ 
читесь на Моряка, скатайте лодку и 
под водой переправьтесь обратно. 
Переключитесь на Водителя, возь¬ 
мите автомат, дождитесь подхода 
патрульных и перестреляйте их. Пе¬ 
реключитесь на Снайпера, снимите 
часового у ворот и ходящего по 
двору. Делать это нужно быстро, 
чтобы ни один из них не успел под¬ 
нять тревоги, 

Переправьте остальных бойцов 
на другой берег и отведите всех по¬ 
дальше от воды. Если ни один из 
часовых не поднял тревоги, на пу¬ 
леметчиков на вышках можно не 
обращать внимания и перевести 
Диверсанта и Сапера во двор. По¬ 
ставьте Водителя примерно посе- 
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ДЕМ 


Немецкой 
формы вам не 
дали, так что 
ее придется 
украсть. 

По счастью, 
один из 
немецких 
офицеров 


редине между наружной караулкой 
и будкой у еорот. Переключитесь 
на Диверсанта и заставьте его тас¬ 
кать бочки. Лучше всего перета¬ 
щить все четыре бочки и поставить 
их между наружной караулкой и 
цистернами (ближе к последним). 
Уведите Диверсанта за стену и по¬ 
ставьте слева от ворот. 

Наступило время действовать 
Саперу. Он должен заложить свою 
мину возле бочек и быстро смо¬ 
таться за стену к Диверсанту, После 
взрыва из разрушенной караулки 
выскочит не более одного-двух 
немцев, так что Водитель с ними 
легко справится. Позднее могут 
прибежать пятеро патрульных с 
дальнего угла карты, разобраться с 
ними будет посложнее, но вполне 
по силам одному человеку с авто¬ 
матом. Покончив с «внешними» 
врагами, можно приняться за «вну¬ 
тренних». 


недавно отдал 
в стирку свой 
мундир,теперь 
он сохнет 
на веревщ 
охраняемый 
двумя 
часовыми 


По двору в это время будут бро¬ 
дить дружной кучкой пятеро пат¬ 
рульных. Диверсант должен уста но- 
вить свою пищалку у самых ворот, а 
сам - спрятаться в двух шагах от нее. 
Часовые побегут узнать, что там пи¬ 
щит, тут Диверсант и должен покон¬ 
чить с ними. Появляться они будут 
по одному, так что он справится, 
Возможно, кто-то из часовых будет 
кричать очень громко, и из караулки 
появится следующая пятерка. Тогда 
операцию придется повторить. (Все 
это, возможно, придется проделать 
до взрыва, если вам не удастся снять 
всех часовых тихо.) Теперь усажи- 
найте всех в грузовик и отгоните его 
до конца дороги (предварительно 
подняв шлагбаум); не забывайте 
про катер, он вполне способен рас¬ 
стрелять вашу группу в самый по¬ 
следний момент. 


МИССИЯ 3. 

Созидание наоборот 

Место действия: Норвегия 
Дата: 4 марта 1941 
Состав группы: Диверсант, Мо¬ 
ряк, Сапер, Шпион 
Задание; взорвать дамбу элект¬ 
ростанции в Эйд фи орде 


О чем думало начальство, сна¬ 
ряжая вас для этой миссии, понять 
трудно. Башу группу забыли снаб¬ 
дить взрывчаткой и надувной лод¬ 
кой, так что придется добывать все 
это у врага. Несколько облегчает за¬ 
дачу наличие в группе Шпиона, од¬ 
нако немецкой формы ему не дали, 
так что и ее придется украсть. По 
счастью, один из немецких офице¬ 
ров недавно отдал в стирку свой 
мундир, теперь он сохнет на верев¬ 
ке, охраняемый двумя часовыми. 
Проволочный забор электростан¬ 
ции находится под напряжением, 
презде чем его резать, необходимо 
выключить рубильник на трансфор¬ 
маторной будке с красной лампой. 

Самое трудное в первой фазе 
операции - расправиться с тремя 
патрульными, бродящими в непо¬ 
средственной близости от вашего 
укрытия. Поскольку Водителя с ав¬ 
томатом среди ваших бойцов нет, 
придется действовать Саперу, Он 
должен дождаться прохода патруля 
и установить капкан точно в точке 
поворота, а сам - спрятаться за ска¬ 
лой, Кто-то из патрульных попадет¬ 
ся в капкан, остальные немного по¬ 
шумят, но быстро успокоятся и пой¬ 
дут дальше. Возьмите капкан в руки 
и поставьте его снова в том же мес¬ 
те. В него попадется второй пат¬ 
рульный, ну а последнего может 
прикончить ножом Диверсант. Кап¬ 
кан захватите с собой, он еще мо¬ 
жет пригодиться. 

Подведите всю группу к скале, 
за которой стоит и курит часовой. 
Отправьте любого члена команды 
(но лучше Диверсанта) убрать его. 
Подкрасться к часовому на даль¬ 
ность выстрела нужно потихоньку, 
а застрелить из пистолета с шумом, 
чтобы- часовой у дамбы все это ви¬ 
дел и прибежал на помощь. Покон¬ 
чив с первым часовым, спрячьтесь 
за скалой и ждите появления вто¬ 
рого, Прикончив его, нужно занять¬ 
ся часовым у реки, он стоит к вам 
спиной, так что трудностей тут не 
будет. 

Подведите всю группу к реке 
рядом со скалой, загоните Моряка в 




воду, оденьте акваланг и отправ¬ 
ляйтесь вниз по течению. Там у са¬ 
мого конца карты одиноко бродит 
вдоль берега часовой. Подождите, 
когда он повернется к вам спиной, 
вынырните и пристрелите его из пи¬ 
столета. Заберите надувную лодку и 
опять ныряйте. 8сплывите у самого 
края забора и тихонько отправляй¬ 


тесь к двум часовым, сторожащим 
сохнущее на веревке белье. К пер¬ 
вому легко подкрасться вплотную 
вдоль забора и прикончить ножом, 
после чего также поступить и со вто¬ 
рым . Снова входите в воду и плыви¬ 
те к противоположному концу забо¬ 
ра. Спрячьтесь, не снимая аквалан¬ 
га, за спиной стоящего часового и 
ждите, когда движущийся часовой 
повернется к вам спиной. Покончи¬ 
те с ним из гарпунного пистолета, а 
потом пристрелите и стоящего часо¬ 
вого. Теперь внутри периметра ос¬ 
тался только один часовой, но под¬ 
красться к нему незаметно невоз¬ 
можно. 

Плывите к своим товарищам, 
надувайте лодку и везите Дивер¬ 
санта и Шпиона во двор к западной 
стене. По пути вам придется откры¬ 
то проплыть мимо стоящего между 
забором и стеной часового, но он 
смотрит в другую сторону и вас не 
заметит, Теперь Диверсант должен 
установить пищалку у забора, за 
которым стоит часовой. Как только 
она начнет пищать, часовой повер¬ 
нется носом к забору и совершенно 
ничего не будет видеть. Покончить 
с ним теперь просто, лучше всего с 
этим справится Моряк. Теперь вну¬ 
три периметра вы полный хозяин. 

Переключитесь на Шпиона, и 
отправьте его переодеться в сохну¬ 
щую немецкую форму. Сделав- это, 
он превратится в чело века-неви¬ 
димку. В качестве разминки за¬ 
ставьте его прикончить ядом двига¬ 
ющегося вдоль внешней стороны 
забора часового. Делать это нужно 
так, чтобы не заметил последний на 
этом берегу часовой. Потом можно 
прикончить и того. Теперь пере¬ 
правьте Шпиона поближе к дамбе, 
а остальных бойцов посадите в 
лодку и отправьте вдоль северного 
берега на восток. Там они будут 
ждать, когда Шпион расчистит путь 
к взрывчатке. Немцы теперь его иг¬ 
норируют, и он может перейти дам¬ 
бу совершенно открыто. 

Первым делом нужно убрать 
одного из ходящих по берегу часо- 
вых, а именно того, что ниже по те¬ 
чению реки. После этого можно 
зайти на территорию электростан¬ 
ции и обесточить окружающую ее 
сетку. Для этого нужно повернуть 
рубильник на трансформаторной 
будке с красной лампочкой. Потом 
уберите «крайнего восточного» ча¬ 
сового, а его труп оттащите побли¬ 
же к забору. Настало время пере¬ 
править всех своих людей на юж¬ 
ный берег, Саперу проделать дыру 
в сетке и ввести Диверсанта и Сапе¬ 
ра на двор электростанции. 

Тем временем Шпион должен 
продолжать расправляться с часо¬ 
выми, Делать это нужно в таком 
порядке: сперва часовой, прохажи¬ 
вающийся вдоль южной кромки 
карты, потом -стоящий за транс¬ 
форматорами у стола со взрывчат¬ 
кой, за ним ~ «восточный» часовой 
























у склада (его труп необходим о отта¬ 
щить за угол). После этого покончи¬ 
те с часовым, все еще гуляющим 
вдоль берега, Теперь поставьте 
Шпиона сзади от часового, стояще¬ 
го между трансформаторной буд¬ 
кой и штабом, и переключитесь на 
Диверсанта. 

Подойдите к восточному углу 
склада и включите пищалку. Часо¬ 
вой у склада тут же повернется в ее 
сторону, и Шпион может прикон¬ 
чить часового, возле которого он 
стоит. Оттащив его труп за угол 
штаба, убейте последнего часового 
у склада. Переключитесь на Сапера 
и возьмите два пакета со взрывчат¬ 
кой [один у склада, другой возле 
стола рядом с трансформаторами). 
Переключитесь нз Шпиона и от¬ 
правляйтесь разбираться с часовы¬ 
ми у ворот. 

При проведении этой акции 
постоянно помните о движущемся 
за воротами часовом, он видит 
почти все, так что не забывайте бы¬ 
стро убирать трупы, Первым можно 
снять часового, стоящего дальше 
всего от ворот. Теперь понадобится 
помощь Диверсанта. Он должен ус¬ 
тановить пищалку возле угла кара¬ 
улки, а сам спрятаться за штабом. 
После того, как правый часовой у 
ворот будет отвлечен пищалкой, 
можно прикончить левого. Теперь 
необходимо снять часового, стоя¬ 
щего снаружи, Обратите внимание, 
что движущийся часовой довольно 
долго стоит возле ворот и в это вре¬ 
мя не видит, что там происходит с 
неподвижным часовым. Вот за этот 
небольшой промежуток времени 
вам необходимо убить стоящего 
часового и убрать его труп. После 
этого можно покончить с послед¬ 
ним неподвижным часовым у во¬ 
рот, а потом и с движущимся, Учти¬ 
те, что наверху у плотины ходит па¬ 
труль из пяти человек, если он 
заметит ваши манипуляции или хо¬ 
тя бы трупы соратников - ваша 
миссия провалена. 

Наступает самый ответственный 
момент операции, Шпиона по¬ 
ставьте за спиной пулеметчика и по¬ 
ка о нем забудьте, Сапера подведи¬ 
те к бункеру с пулеметом у плотины, 
а Диверсанта и Моряка посадите в 
лодку и подгоните поближе к пло¬ 
тине (но не слишком близко, при¬ 
мерно под линию электропереда¬ 
чи), Все остальные действия нужно 
выполнять быстро и четко, посколь¬ 
ку в лагере противника скоро под¬ 
нимется шум. 

Переключитесь на Шпиона, 
дождитесь, когда патруль пройдет 
мимо, и прикончите пулеметчика. 
Отправьте Шпиона на северный бе¬ 
рег и переключитесь на Сапера. За¬ 
ложите взрывчатку с восточной сто¬ 
роны бункера и спрячьтесь в самом 
дальнем углу расщелины в скалах, 
Сразу после взрыва отправляйтесь 
вброд к двум большим камням, ле¬ 
жащим у самой плотины. Заложите 


там второй заряд взрывчатки и бе¬ 
гите к лодке (лучше, если она в это 
время уже движется к вам), Сажай¬ 
те Сапера в лодку и переправляй¬ 
тесь на другой берег, быстро выса¬ 
живайте всю команду, там вас уже 
поджидает грузовик. Как только 
последний член вашей группы за¬ 
берется в него, он отправится в 
путь, и миссия закончится. 

мисия 

Удовлетворенная 

гордость 

Место действия: Норвегия 
Дата: 10 марта 1941 
Состав группы: Диверсант, Снай¬ 
пер, Моряк, Сапер, Водитель 
Задание: уничтожить штаб глав¬ 
нокомандующего немецкими 
вооруженными силами в Норве¬ 
гии, расположенный на вилле в 
местечке Стоккан 

Уверенность командования в 
ваших способностях явно растет, 
чего нельзя сказать о тщательности 
планирований операций. Мало то¬ 
го, что перед вами ставят почти не¬ 
выполнимую задачу, летчики еще 
умудрились десантировать вашу 
группу в одном месте, а наиболее 
важное снаряжение (в частности, 
автомат водителя) - в другом. Те¬ 
перь вам предстоит расхлебывать 
последствия чьей-то нераспоряди¬ 
тельности. 

Передвижения е этой миссии 
необходимо производить преиму¬ 
щественно ползком, так что не бу¬ 
дем каждый раз это специально 
указывать. Обратите внимание на 
танк, стоящий на южном берегу у 
края воды. Можно его захватить и 
использовать его пулеметы для 
расправы с часовыми и патрульны¬ 
ми. К сожалению, переправить танк 
на другой берег невозможно. 

Первым делом переместите 
Снайпера несколько южнее бли¬ 
жайших к вашей группе развалин, 
но так, чтобы его не мог заметить 
часовой возле тупика. С этой пози¬ 
ции снимите ходящего вокруг раз¬ 
валин часового. Делать это нужно в 
ют момент, когда он скрыт развали¬ 
нами от всех других часовых. После 
этого ползите обратно к роще и от¬ 
туда снимите часового у разрушен¬ 
ного дома. Теперь укройте всех 
бойцов, кроме Диверсанта, за гру¬ 
дой камней. Диверсант же должен 
установить пищалку в северном уг¬ 
лу развалин, а сам - спрятаться за 
соседними стенами. Как только ча¬ 
совой от стрелки подбежит к ли- 
щзлке и уставится на нее, его можно 
будет быстренько прирезать. 

Следующим действует опять 
Снайпер, его задача - снять часово¬ 
го, патрулирующего между сгорев¬ 
шими вагонами, причем сделать это 
надо именно в тот момент, когда он 
находится точно между вагонами. 
Часового между развалинами дома 
и группой скал снимет Диверсант, 
обратите только внимание, что бе¬ 




зопасный путь к нему проходит с се¬ 
верной стороны развалин. 

Теперь предстоит убрать часо¬ 
вого, стоящего к югу от скал, Сделать 
это несложно: обогнув скалы с севе¬ 
ра, к нему можно подойти вплотную 
даже в полный рост. Но сначала 
нужно тщатель но изуч ить ма ршрут и 
график движения патруля (позднее 
это пригодится и для его уничтоже¬ 
ния). Маршрут этот весьма причуд¬ 
лив, со множеством неожиданных 
поворотов, так что не пожалейте 
времени на его изучение. 

Когда Диверсант покончит с ча¬ 
совым и спрячет его труп за скалы, 
переключайтесь на Сапера, Он дол¬ 
жен занять позицию с южной сторо¬ 
ны от скал, там есть крохотная лож¬ 
бинка, которую патруль не просмат¬ 
ривает, хотя и проходит совсем 
рядом.. Выбрав подходящий мо¬ 
мент, установите капкан на пути 
прохода патруля, Скорее всего, пер¬ 
вым в него попадет сержант, его 
подчиненные немного покричат, но 
скоро успокоятся и, выстроившись в 
затылок друг другу, двинутся даль¬ 
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ше. Повторите операцию еще дваж¬ 
ды, и с патрулем будет покончено. 

Теперь нужно заманить в капкан 
часового, стоящего у разрушенного 
вагона. Для этого необходимо рас¬ 
положить на одной линии пищалку и 
капкан (последний ближе к часово¬ 
му) так, чтобы, идя к пищалке, часо¬ 
вой попался в капкан. Не забывайте, 
что Сапер имеет дурную привычку 
каждый раз после установки капкана 
вставать в полный рост. 

Устранение часового у реки по¬ 
ручите Моряку, работы по специ¬ 
альности в этой миссии у него все 
равно нет За спиной этого часового 
есть крошечное, не просматривае¬ 
мое никем пространство, вот туда- 
то вам необходимо добраться. По¬ 
старайтесь не толкать часового - 
вообще-то он на толчки не реагиру¬ 
ет, но, если вы отодвинете его до¬ 
статочно далеко от назначенной 
ему точки, он захочет вернуться и 
может заметить еас. Часового у 
группы скал можно пока не уби- 
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Увлеченных 
стрельбой 
часовых можно 
брать голыми 
руками, не 
следует только 


вать, достаточно отвлечь его вни¬ 
мание, чтобы он не смотрел на 
танк. Сделайте это с помощью пи¬ 
щалки 

Тем временем Моряк должен 
залезть в танк, этому зроде бы ме¬ 
шает стоящий рядом часовой, но, 
используя несколько мертвых зон и 
передвигаясь в моменты, когда он 
смотрит в другую сторону, Моряк 
вполне может это сделать. Как толь¬ 
ко он окажется в танке, все остав¬ 
шиеся в живых часовые примутся 
палить по нему, но танк есть танк - 
пулей его не возьмешь. Увлеченных 
стрельбой часовых можно брать го¬ 
лыми руками, не следует только по¬ 
падаться им на глаза. Когда с часо¬ 
выми будет покончено, сажайте 
всех в танк, Теперь вы можете рас¬ 


попадаться ж 
на глаза 


стрелять оставшихся на этой сторо¬ 
не реки немцев из танковых пуле¬ 
метов. С силами врага на южном 
берегу' покончено, жаль только, что 
с танком придется расстаться; поче¬ 
му-то он не может пробиться через 
довольно жидкое заграждение. 
Приблизительно треть миссии вы¬ 
полнена. 


Переводя своих людей на дру¬ 
гой берег, не забывайте, что прохо¬ 
дящие время от времени по мосту 
поезда могут кого-нибудь задавить. 
Двигайтесь по восточной стороне 
моста, где есть пешеходная дорож¬ 
ка. Учтите, что в конце моста лежит 
камень; обходя его, необходимо 
зайти на рельсы. 

Время от времени к мосту 
подъезжает мотоциклист, он до¬ 
вольно долго стоит и сморит в би¬ 
нокль, потом уезжает. Можно по¬ 
ручить снять этого мотоциклиста 
Снайперу, но лучше дождитесь его 
отъезда. Перебазировав всех лю¬ 
дей на другой берег, разместите их 
восточнее железной дороги у само¬ 
го обрыва, Внимательно изучите 
график движения всех патрулей по 
эту сторону железной дороги. 

Переключитесь на Снайпера и 
снимите часового, стоящего у бли¬ 
жайшей к переезду группы камней. 
Сразу же положите Снайпера. Бли¬ 
жайшие подвижные и неподвиж¬ 
ные часовые начнут бегать и любо¬ 
ваться на труп только что убитого 
часового; если вам повезет, кого- 
нибудь из них переедет поезд, ко 
особо рассчитывать на это не стоит, 

Когда суматоха уляжется, пере¬ 
ключайтесь на Диверсанта и сни¬ 
мите часового между группой скал 
и развалинами. Потом уберите и 
часового, бродящего за дальними 
стенами. Не забывайте прятать тру¬ 
пы. Переключитесь на Сапера и 
ползите к ближайшим развалинам. 
Дождавшись, когда патруль обо¬ 
гнет лес и повернет на север, унич¬ 
тожьте его гранатой. Опять подни¬ 
мется суматоха, но ненадолго. 

Переключитесь на Диверсанта 
и отправляйтесь ликвидировать ча¬ 
сового у дороги. Не забывайте о ез¬ 
дящей туда - сюда по шоссе машине. 


С помощью пищалки и ножа разбе¬ 
ритесь с ходя щи мв о к ру г ска л часо¬ 
вым. Уничтожьте стоящего возле 
будки часового, а когда полюбо¬ 
ваться на дело ваших рук прибежит 
еще один, прирежьте и его. Теперь 
необходимо дождаться, спрятав¬ 
шись за углом будки, машины и 
расправиться с ее водителем, 

Путь к боеприпасам для вас от¬ 
крыт, осторожно переведите всех 
бойцов к парашюту, не забывая при 
этом о патрулях. Б ящиках находят¬ 
ся: обойма с патронами для Снай¬ 
пера, взрывчатка для Сапера и ав¬ 
томат Водителя, Последний должен 
расправиться с патрулем, как толь¬ 
ко он покажется из-за леса. 

Направьте Диверсанта окруж¬ 
ным путем к восточному углу забо¬ 
ра, а оттуда в прогалину между де¬ 
ревьями. Он должен заманить туда 
пищалкой патрульного, это нетруд¬ 
но; следующая задача гораздо 
сложнее, Необходимо снять двух 
часовых у ворот, сперва стоящего у 
самой башни, а потом другого. 
Сложность заключается не 8 том, 
как подобраться к ним (вдоль са¬ 
мого забора идет мертвая зона), а в 
том, чтобы вас никто не видел с ок¬ 
ровавленным ножом в руках. 

Теперь в дело вступает Снай¬ 
пер. Он должен заползти между 
двух заборов, проползти к реке 
примерно до первого снежного пят¬ 
на и с этой позиции снять патруль из 
трех человек. Первым надо подст¬ 
релить сержанта, тогда меньше ве¬ 
роятности, что патрульные подни¬ 
мут тревогу, но вообще действовать 
тут надо ст рем и те л ьн о - на раз, два, 
три. Путь к вражескому штабу от¬ 
крыт, но прежде нем взорвать его, 
нужно уничтожить караулку у се¬ 
верного угла внешнего забора. 

Заведите всех людей между за¬ 
борами и расположите следующим 
образом; Диверсант, Моряк и Снай¬ 
пер - слева от ворот, Водитель - 
возле угла ближайшей к караулке 
палатки. Сапера заведите внутрь 
двора штаба между домиком и за¬ 
бором. С этой позиции он должен 
бросить гранату точно в угол кара¬ 
улки и тут же залечь, Если в караул¬ 
ке все же кто-нибудь уцелеет, с ним 
расправится Водитель, а с выбежав¬ 
шим из ворот патрульным - осталь¬ 
ная троица. Теперь можно взрывать 
штаб, Бомбу следует зал ожить за уг¬ 
лом здания, а Сапера отвести назад 
а. укрытие. Оставшихся на дворе ча¬ 
совых убрать несложно, все они 
стоят так, что к ним можно безопас¬ 
но подойти (если же к какому-то 
трудно, то у Снайпера должен ос¬ 
таться хотя бы один патрон). На за¬ 
куску остается часовой на пирсе, с 
ним справится Водитель. Сажайте 
всех, в катер - и миссия завершена, 

МИССИЯ 5. 

Слепая 

справедливость 

Место действия: Норвегия 


Дата: 2 мая 1941 

Состав группы: Диверсант, 
Шпион 

Задание: уничтожить радарную 
станцию у аэродрома Хердла 

К радарной станции можно 
подняться на канатной дороге или 
влезть по скалам ѳ восточной сто¬ 
роне карты. Первым путем пойдет 
Шпион (предварительно переодев¬ 
шись в немецкий мундир), а вто¬ 
рым Диверсант. Часовой, стоящий 
у сохнущего мундира, может вы¬ 
звать подмогу по телефону. Несмо¬ 
тря на малый состав группы, данная 
миссия проще предыдущей, хотя 
попотеть придется. Львиная доля 
работы выпадает тут на Диверсанта 
сего пищалкой. 

Начать следует с часового у 
ящиков, его можно заманить на се¬ 
редину расстояния между палаткой 
и деревом и там прикончить. Дви¬ 
жущегося вдоль стены дома можно 
пришить и без пищалки, он никог¬ 
да не заглядывает за угол, так что с 
этой позиции легко его достать. Гу¬ 
ляющего вдоль западной стены то¬ 
го же дома часового следует зама¬ 
нитъ почти до леса, а того, что дви¬ 
жется между скалами и домам, до 
угла скал. 

Теперь ползите к следующему 
дому и прячьтесь за бочками. Во 
время следующей операции вас 
может заметить часовой, стоящий у 
сохнущего белья, и патруль из двух 
фрицев, будьте очень осторожны. 
Поставьте пищалку примерно посе¬ 
редине между домами (там, где 
кончается снег и начинается земля) 
и заманите туда часового, Переве¬ 
дите Шпиона к западному углу до¬ 
ма, а потом в мертвую зону за ящи¬ 
ками. Установите пищалку прибли¬ 
зительно на трети расстояния от 
бочек до ящиков и отведите Дивер¬ 
санта за бочки Включите пищалку, 
а когда часовой прибежит ее раз¬ 
глядывать, дайте Шпиону в руки яд 
и прикончите часового. 

Подведите Шпиона к ящикам у 
соседнего г-об разного дома, э Ди¬ 
версанта - к его противоположно¬ 
му углу, Выманите и прикончите 
движущегося часового, Берите пи¬ 
щалку и ползите вдоль дома к ящи¬ 
кам (с южной стороны), Заманите 
следующего часового, а когда с ним 
будет покончено, дайте команду 
Шпиону прикончитъ ближайшего к 
нему часового. Часовые у канатной 
дороги вам не мешают, поэтому 
ими можно не заниматься. 

Ведите Шпиона и Диверсанта в 
проем между домами, за которыми 
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Размеры 
пушки 
впечатляют, т 
не волнуйтесь, 
вт вполне 
хватит 
взрывчатки, 
чтобы ее 
уничтожить 


л ерь спрячьте за ближайшей к вос¬ 
точному склону (по которому ему 
предстоит взбираться наверх} груп¬ 
пой деревьев, а Шпиона пере¬ 
оденьте и отправляйте по канатной 
дороге наверх. Уничтожьте часово¬ 
го у верхней станции канатной до¬ 
роги. Научите график движения 
тройного патруля и, выбрав мо¬ 
мент, прикончите часового возле 
обрыва. Его труп можно спрятать за 
домом. Поставьте Шпиона возле 
южного угла этого же дома, но так, 
чтобы его не видел стоящий у про¬ 
тивоположного угла часовой. Пере¬ 
ключайтесь на Диверсанта. Дожди¬ 
тесь, когда нижний патруль отойдет 
как можно дальше, и лезьте по ска¬ 
ле вверх. Остановитесь на расстоя¬ 
нии метра от верхнего края скалы и 
переключайтесь на Шпиона, 

Дождитесь, когда верхний пат¬ 
руль, двигаясь от вас, поравняется 
с бочкой, и стреляйте в нее. Быстро 
поднимайте Диверсанта наверх и 
прячьте его за домом. Теперь Шпи¬ 
он должен расправиться с оставши¬ 
мися наверху немцами. Сделать это 
несложно, так как система обороны 
фрицев окончательно расстроена. 
Остается перетащить две бочки к 
антенне локатора, выстрелить в них 
и усадить обоих бойцов в автожир. 

МИССИЯ 6. 

Угроза «Леопольда» 

Место действия: Норвегия 
Дата: 10 мая 1941 
Состав группы: Диверсант, Снай’ 
пер, Сапер 


Задание: уничтожить секретное 
оружие (гигантскую пушку «Ле¬ 
опольд») 

Эту пушку немцы предполагают 
использовать на восточном фронте 
после начала войны с Россией (ско¬ 
рее всего - для обстрела Ленингра¬ 
да). Размеры пушки впечатляют, но 
не волнуйтесь, вам вполне хватит 
взрывчатки, чтобы ее уничтожитъ. 
Кроме часовых и патрульных а дан¬ 
ной миссии присутствует броневик. 
Его тоже придется уничтожить. 


Сразу переключайтесь на Ди¬ 
версанта. Первым нужно убрать 
одинокого патрульного, который 
бродит у места вашей высадки. По¬ 
ставьте пищалку почти у края карты 
и ждите его в гости. С этим фрицем 
можно особенно не церемонить¬ 
ся - его никто не видит и не слы¬ 
шит, воспользуйтесь пистолетом. 

Ползите к башне, слева от нее 
есть место, по которому Диверсант 
может взобраться на второй этаж 
прямо за спиной часового. Ходя¬ 
щий неподалеку часовой всего на 
какую-то секунду смотрит на стоя¬ 
щего часового, а спрятаться от него 
можно за часами. Туда же нужно 
убрать и труп часового. Движуще¬ 
гося немца убрать сложнее, он по¬ 
чему-то не расположен бегать к пи¬ 
щалке, только посмотрит на нее не¬ 
сколько секунд и идет дальше. Зато 
прибегают остальные два часовых 
и замечают Диверсанта. Действо¬ 
вать будем так " встаньте за часами 
в полный рост и возьмите в руку 
нож, Как только часовой дойдет до 
конца маршрута и повернется, 
щёлкните на нем ножом, и Дивер¬ 
сант отправится по его следам. Не 
волнуйтесь, что он движется недо¬ 
статочно быстро, часовой будет за¬ 
резан как раз в нужной точке, 

Спускайтесь со стены и обой¬ 
дите вокруг дома, там вы увидите 
вертикальную лестницу, спиной к 
которой стоит часовой. Поднимай¬ 
тесь наверх и прикончите его, Дви¬ 
жущийся часовой смотрит на него 
всего секунду, а на концах своего 


маршрута задерживается, так что 
сделать это нетрудно. Несколько 
сложнее снять самого движущегося 
часового; встаньте за ближайшей к 
его маршруту стеной, возьмите нож 
и в тот момент, когда он повернется 
к вам спиной, действуйте. 

Теперь настала пора убрать 
двух последних часовых на втором 
этаж.е здания. Ходящий внизу часо¬ 
вой их не видит, так что действуйте 
смело. С часовым, стоящим возле 
противотанковых ежей и ходящим 
вдоль здания, расправится Снай¬ 
пер, а Диверсант должен снять ча¬ 
сового, стоящего на лестнице возле 
башни, Как ни странно, но бродя¬ 
щий внизу патруль его совсем не 
видит, так что никаких сложностей 
тут нет, 

Теперь ведите Снайпера и Сапе¬ 
ра внутрь здания по вертикальному 
трапу, а Диверсант пусть ползет к 
группе скал и устанавливает пищалку 
в центре треугольника, образованно¬ 
го этими скалами, ящиками и кучей 
камней. Выбрав момент, когда бро¬ 
невик проедет мимо, включите пи¬ 
щалку и прикончите подвижного ча¬ 
сового. Теперь спрячьтесь между па¬ 
латками и, дождавшись проезда 
броневика, снимите часового возле 
палатки. Труп нужно спрятать за па¬ 
латкой. Установите пищалку у край¬ 
ней южной точки группы скал и 
спрячьте Диверсанта за ближайшей 
палаткой. 

Переключайтесь на Сапера. Ус¬ 
тановите бомбу на пути движения 
броневика, лучше всего между вос¬ 
точной палаткой и кучей камней. 
Сапера спрячьте за группой скал и 
ждите броневик. После взрыва по¬ 
любоваться обломками прибегут 
несколько часовых со двора. Когда 
они остановятся, включайте пищал¬ 
ку и расправьтесь с ними. Возмож¬ 
но, прибежит и патруль, неплохо 
бы уничтожить и его, но это не обя¬ 
зательно. 

После того, как тревога уляжет¬ 
ся, переключайтесь на Снайпера и 
ползите к южной башне. Снимите 
стоящего на крыше штаба часово¬ 
го. Снайпера сразу после выстрела 


ходит патруль, Шпиона сразу 
спрячьте в левом доме. Установите 
пищалку ближе к правому дому, 
включите ее и спрячьте Диверсанта 
в левом доме. Действуйте быстро, 
чтобы не попасться на глаза патру¬ 
лю. Как только патруль уставится на 
пищалку и повернется к вам спи¬ 
ной, покончите с ним ядом Шпиона. 

Теперь еедите обоих своих лю¬ 
дей к груде дров, переключайтесь 
на Диверсанта и покончите с по¬ 
следним часовым, Диверсанта те¬ 
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Ходящий по двору часовой к этому 
моменту уже должен быть уничто¬ 
жен, однако, если вам не повезло и 
он цел г придется поработать Ди¬ 
версанту. Установите пищалку 
между домом и ящиками, а Дивер¬ 
санта спрячьте за ними. Место для 
пищалки выбирайте тщательно, 
чтобы к ней не прибежал часовой, 
стоящий между палатками. 

Переключайтесь на Снайпера и 
пристрелите часового, стоящего 
возле пушки. Переключайтесь на 
Диверсанта и снимите часовых 
между палатками и у стеньг. Дорога 
к пушке открыта. 

Диверсанта и Снайпера укрой¬ 
те на путях между пушкой и плат¬ 
формой, а Сапера ведите к лесенке, 
по которой он должен забраться на 
пушку. Тройной патруль а юго-вос¬ 
точной части карты в некоторых 
точках своего маршрута видит эту 
лестницу, так что изучите предва¬ 
рительно график его движения. 
Поднимитесь на пушку и заложите 
взрывчатку. 

Теперь необходимо подгото¬ 
виться к эвакуации. Вообще-то ча¬ 
совые вам в этом не помеха, но луч¬ 
ше все же убрать некоторых из них, 
просто чтобы не путались под нога¬ 
ми в ответственный момент. Без 
особой сложности можно снять 


начальство не 
позаботилось 
снабдить йас 
надувной 
лодкой 


двух часовых у путей (не забудьте 
спрятать трупы), бродящего возле 
тупика и стоящего там же за стеной. 
Этого хватит, 

Поставьте пищалку перед кара¬ 
улкой так, чтобы ее мог услышать 
стоящий за стеной часовой. Вклю¬ 
чите ее и внимательно ознакомь¬ 
тесь с секторами обзора оставших¬ 
ся неподвижных и подвижных ча¬ 


совых. Вам предстоит провести 


своих людей по извилистому мар¬ 
шруту и поместить всех троих за 
спиной пулеметчика, 

Дальше действовать нужно бы¬ 
стро. Переключитесь на Диверсанта 
и снимите пулеметчика. Быстро пе¬ 
реключайтесь на Сапера и взры¬ 
вайте мину. На какое-то время нем¬ 
цам станет не до вас. Объедините 
бойцов в группу, и как только пока¬ 



жется грузовик, сажайте их в него. 
Если вам повезет и грузовик никто 
не подстрелит, миссия закончится. 

МИССИЯ 7. 

Охота на волков 

Место действия: Норвегия 
Дата: 7 февраля 1942 
Состав группы; Диверсант, Мо¬ 
ряк, Сапер, Водитель. Шпион 
Задание: проникнуть на базу 
подводных лодок Арендаль и 
взорвать стоящие там субмарины 

Такое скромное задание: про¬ 
никнуть на базу, охраняемую мно¬ 
жеством патрулей и двумя мощны¬ 
ми орудиями, и взорвать две под¬ 
водные лодки.., Ну а чтобы вам не 
было совсем легко, начальство не 
позаботилось снабдить вас надув¬ 
ной лодкой, так чю придется дейст¬ 
вовать двумя группами, Одна будет 
пробиваться на базу, а другая 
должна украсть ялик, без которого 
невозможно проникнуть на борт 
подводной лодки. 

Первой вашей заботой будет 
достать взрывчатку, сброшенную 
на парашюте, Шпиона и Водителя 
направьте в угол между ангаром и 
пристройкой к нему. Сапера помес¬ 
тите у западного угла пристройки. 
Дождитесь, когда пройдет патруль, 
и идите за взрывчаткой. Передви¬ 
гаться можно в полный рост, Взяв 
взрывчатку, идите за угол, где при¬ 
таились остальные бойцы, По пути 
можно поставить где-нибудь на 
своих следах капкан, это несколько 
упростит следующую задачу. 

Объедините всю троицу в груп¬ 
пу, возьмите пистолеты и ждите. 
Патруль заметит следы, оставлен¬ 
ные Сапером, и побежит по ним. 
Как только патрульные вас обнару¬ 
жат, покончите с ними. Подлечите 
раненых. 

Сапер и Шпион должны про¬ 
ползти к караульной будке у ворот. 
Сапера поставьте на самый крае¬ 
шек непр осматриваем ого часовым 
у офицерского мундира простран¬ 
ства, Учтите, что в этом месте его 
может заметить наружный (трой¬ 
ной) и внутренний патруль, так что 
изучите графики их движения. Вы¬ 
ждав момент, когда часовой по¬ 
вернется к вам спиной, бегите к са¬ 
погам и поставьте там капкан, 
Спрячьте Сапера за бельем и пере¬ 
ключитесь на Шпиона. Часовой за¬ 
метит следы, побежит по ним и по¬ 
падется в капкан. Быстренько 
спрячьте его труп за белье и пере¬ 
оденьтесь в немецкую форму. 

Отведите Шпиона подальше от 
караулки и переключайтесь на Са¬ 
пера. Выждав, когда внутренний 
патруль уйдет на самый дальний 
участок своего маршрута, возьмите 
капкан и поставьте его недалеко от 
угла караулки. Заложите взрывчат¬ 
ку у самой караулки и направьте 
Сапера за угол прилепленного к на¬ 
ружной стороне забора дома. Сна¬ 
чала он может передвигаться в пол¬ 


ный рост, но сразу после взрыва 
ему лучше лечь. К караулке сбегут¬ 
ся все окрестные часовые, и кто-ни¬ 
будь из них непременно попадется 
в капкан, это несколько облегчит 
вашу дальнейшую миссию. 

Когда уляжется суматоха и все 
часовые разбредутся по местам, 
можно будет ими заняться. Делать 
это будет, как вы понимаете, Шпи¬ 
он, Лучше всего действовать в та¬ 
ком порядке: часовой у восточной 
стены, движущийся часовой у по¬ 
грузочного устройства, два непо¬ 
движных часовых, часовой на стен¬ 
ке пирса. Трупы можно не прятать, 
но не забывайте про все еще ходя¬ 
щий по двору патруль. Теперь базу 
охраняют патруль и две пушки. 

Переключайтесь на Водителя и 
ползите во двор. Двигаясь все вре¬ 
мя за спиной патруля. Водитель 
должен проползти к броневику и 
забраться в него. Прежде чем от¬ 
крывать стрельбу, отведите броне¬ 
вик в промежуток между стеной и 
погрузочным устройством. Когда 
патруль забредет туда, покончите с 
ним. Подъезжайте вплотную к лю¬ 
бому из орудий и немножко пост¬ 
реляйте, Пушкарь тут же развернет 
орудие в вашу сторону, но стрелять 
не станет, т, к. броневик находится 
в «мертвой* зоне. Подведите Шпи¬ 
она за спину пушкарю и покончите 
с ним. Такую же операцию следует 
проделать и с прислугой второго 
орудия. Может получиться, что ка¬ 
кое-то из орудий станет в неудач¬ 
ную позицию и Шпион не сможет 
стрелять из пистолета, тогда при¬ 
дется подождать прибытия Моряка 
и Диверсанта. Кстати, пришла пора 
действовать и им. 

На первых порах они могут 
действовать без церемоний. Доста¬ 
точно Диверсанту показаться из-за 
угла, наследить и спрятаться опять, 
как ближайший часовой побежит к 
нему. Расстреляйте его из пистолета 
(можно объединить обоих бойцов 
в группу и стрелять вместе, но это 
не обязательно). На выстрелы при¬ 
бежит второй часовой, а за ним и 
патруль. Расстреляйте и их. 

Теперь передвигайтесь к дому 
сложной конструкции под соло¬ 
менной крышей. С восточной сто¬ 
роны проход между этим и сосед¬ 
ним домом кончается обрывом, так 
что если поставить там пищалку, 
часовой вынужден будет бежать 
вокруг всего дома. На этом марш¬ 
руте его легко подстеречь и прист¬ 
релить (лучше, если стрелять будет 
Моряк из гарпунного ружья). Ну а 
заманить и прикончить второго ча¬ 
сового и вовсе несложно. После 
этого снимите часового у соседнего 
дома, а потом ~ у самого южного в 
этом ряду. Подобраться к этому ча¬ 
совому легко, хотя он и стоит почти 
вплотную к стене, вдоль нее прохо¬ 
дит вполне достаточная полоса 
«мертвого» пространства. Правда, 
трудно выбрать момент, ведь ря- 























дом проходит патруль, а часового 
нужно не просто убить, но и спря- 
тать его труп, да еще аж за сосед¬ 
ний дои. Прежде всего спрячьте 
Диверсанта внутри дома, и уже с 
этой позиции действуйте, 

Следующую задачу - распра¬ 
виться с патрулем - можно выпол¬ 
нить только совместными усилия¬ 
ми, Моряка спрячьте з крайний 
дом, а Диверсант должен устано¬ 
вить неподалеку пищалку, причем с 
таким расчетом, чтобы патрульные 
еозле нее стояли спиной, или почти 
спиной к тому месту, где прячется 
Моряк. Диверсанта отведите по¬ 
дальше, он ни в коем случае не 
должен попасться на глаза патру¬ 
лю. Включите пищалку, улучив бла¬ 
гоприятный момент, выведите Мо¬ 
ряка из дома и прикончите пат¬ 
рульных из гарпунного пистолета, 
Ведите обоих бойцов к ялику и са¬ 
жайте в него ■ на этом берегу вам 
делать больше нечего. 

Управляя яликом, имейте ѳ ви¬ 
ду следующее: акватория просмат¬ 
ривается несколькими часовыми и 
патрульными, поэтому двигайтесь 
быстро и зигзагами. Особенно опа¬ 
сен патруль в районе маяка, он 
просматривает даже то место, где 
вам предстоит высаживаться. 

Ведите ялик мимо пирсов с 
подводными лодками к съезду е 
воду. Расправьтесь, если это необ¬ 
ходимо, с прислугой орудий. Са¬ 
жайте всех своих людей в ялик и 
гребите к плотику у торца пирса, 
Высадите всех бойцов и сразу же 
отведите их к концу пирса. Теперь 
Сапер может поочередно взорвать 
обе лодки. Бомбы следует заклады¬ 
вать возле торпедных аппаратов на 
корме; следите за тем, чтобы не по¬ 
калечить своих людей, лучше, если 
при взрыве одной лодки они будут 
находиться на другой. Сажайте лю¬ 
дей в ялик, и победа, как всегда, за 
вамиі 


МИССИЯ 8. 
Пиротехники 

Место действия: Африка 
Дата: 19 октября 1942 
Состав группы: Диверсант, Снай¬ 
пер 

Задание: уничтожить запасы го¬ 
рючего в центре снабжения 
Телль-Эль-Эйса 

броде бы после прошлой мис¬ 
сии все ваши люди были живы и 
здоровы, а теперь две трети группы 
почему-то отдыхают, И это вовсе не 
потому, что они тут не нужны - 
миссия вам предстоит такая, что и 
полной группой выполнить ее не¬ 
просто, ну а двумя людьми и новее 
невозможно. Однако попробуем. 

Снять часового, ходящего ря¬ 
дом с вашей двойкой, несложно. 
Установите пищалку возле дальней 
стены - и все. Следующего подвиж¬ 
ного часового снять тоже просто, но 
при установке пищалки имейте 8 
виду, что к ней должен прибежать 


только этот часовой. Если прибежит 
и неподвижный, дело может кон¬ 
читься плохо. Покончив со вторым 
часовым, переставьте пищалку и 
заманите третьего (пищалку лучше 
ставить в угол между стенками, а 
Диверсанта спрятать напротив). 

Теперь настал черед часового у 
грузовика. Установите пищалку 
там, где до сих пор сюит Снайпер, 
и отправьте Диверсанта по очищен¬ 
ной территории к грузовику. Тут 
есть один опасный момент: непо¬ 
движный часовой над обрывом 
имеет обыкновение периодически 
поворачиваться и смотреть на гру¬ 
зовик. Он может заметить Дивер¬ 
санта, когда тот выползет из проема 
между стенами, так что сообразуй¬ 
те передвижения Диверсанта с по¬ 
воротами часового. 

Добравшись до грузовика, 
включайте пищалку, но только так, 
чтобы самый западный часовой при 
этом повернулся носом к стене. 
Прикончив часового у грузовика, 
спрячьте его труп за грузовик. Пол¬ 
зите о л ять вокруг развалин и забе¬ 
рите пищалку, Возвращайтесь к гру¬ 
зовику, Установите пищалку у сте¬ 
ны, за которой ходит часовой, и 
ползите к Снайперу, Выбрав подхо¬ 
дящий момент, включайте пищалку 
и расправьтесь с часовым. Заберите 
пищалку и ползите в проем между 
стенами справа от бочек. Там есть 
крошечная «мертвая» зона, не про¬ 
сматриваемая часовым у обрыва. 

Теперь для разнообразия вам 
предстоит немного побегать. Дож¬ 
давшись момента, когда часовой 
во дворе повернет на север, а стоя¬ 
щий у обрыва отведет взгляд от 
вас, бегите во двор. Нужно очень 
тщательно выбирать момент, два 
перечисленных выше события 
должны совпасть. Точку, в которую 
побежит Диверсант, нужно выби¬ 
рать приблизительно посередине 
маршрута часового во дворе, а на 
бегу стоит вытащить нож. Если все 
это вам удастся, диверсант окажет¬ 
ся прямо за спиной часового и быс¬ 
тренько его прикончит. Труп нужно 
спрятать в северо-восточном углу 
двора. 

Идите в проем стен за спиной 
часового у обрыва и встаньте как 
можно ближе к нему, но так, чтобы 
ходящий справа часовой вас не ви¬ 
дел. Маршрут движения у него 
очень короткий, поэтому следую¬ 
щую операцию нужно проводить 
тоже бегом, Как только движущий¬ 
ся часовой повернется к вам спи¬ 
ной, подскочите к часовому у обры¬ 
ва и снимите его. Тут же хватайте 
труп и прячьтесь за стену, 

Тащите труп к предыдущему и 
установите пищалку в проеме стен 
при выходе со двора. К ней прибе¬ 
гут сразу два часовых, но «чувство 
локтя» у них развито слабо, так что 
вы без труда сможете прикончить 
обоих. Настал черед часового, хо¬ 
дящего от пушки до стены:, но тут 
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прикончить левого часового у пуш¬ 
ки, Спрячьте пищалку точно во вто¬ 
рой от пушки угол, а Диверсанта - 
за стеной несколько южнее ее. 
Один часовой прибежит к пищалке, 
а другой повернется к ней и будет 
вам мешать. Однако, как только вы 
выключите пищалку, он отвернется, 
а второй еще некоторое время бу¬ 
дет стоять на месте. Вот этим крат¬ 
ким моментом и нужно воспользо¬ 
ваться. К сожалению, второго часо¬ 
вого и пушкаря прикончить пока 
невозможно, поэтому забирайте 
пищалку и отправляйтесь в проем 
правее бочек. 

Теперь вам нужно выбрать мес¬ 
то для пищалки, чтобы отвлечь ею 
часовых у дороги. Трудность тут в 
том, чтобы надолго приковать вни¬ 
мание часовых к пищалке. Если ее 
установить на виду, правый часовой 
быстро от нее отворачивается, а ес¬ 
ли слишком задвинуть за стену, он 
краем глаза видит второго часового. 
Придется поэкспериментировать. 
Диверсанта спрячьте в углу стен за 
спиной левого часового и переклю¬ 
чайтесь на снайпера. Его нужно по¬ 
ложить на краю обрыва вне поля 
зрения часовых, но так, чтобы он 
мог подстрелить часового у дороги 
и ходящего возле штаба. То, что он 
не может попасть в ходящего по 
двору, пусть вас не волнует. 

Включайте пищалку. Стреляйте 
в часового у дороги в крайней ле¬ 
вой точке его маршрута. Снайпер 
должен залечь, чтобы его не заме¬ 
тил часовой у штаба. Теперь пред¬ 
стоит охота за этим часовым, его 
нужно убрать в самой северной 
точке маршрута, причем еще до то¬ 
го, как он повернет на запад. Если 
это вам удастся, труп заметит толь¬ 
ко часовой со двора, уложите и его 
в той же точке. 

Переключайтесь на Диверсанта и 
прикончите часовых у дороги, У снай¬ 
пера должно остаться три патрона, 
ими предстоит снять часовых на шта¬ 
бе и нефтяных цистернах. Ползите 
вниз по дороге, а потом к верхнему 
углу палатки, стоящей ближе к штабу. 
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С этой позиции вы должны видеть в 
прицел часового на штабе и движу¬ 
щегося на цистернах. Сообразуясь с 
графиком движения часовых, сними* 
те сначала одного, потом другого. 

Теперь ползите к углу штаба и 
оттуда снимите второго часового на 
цистернах. Спрячьте Снайпера за 
палатками и переключайтесь на 
Диверсанта. Ползите к палаткам, 
установите пищалку примерно там, 
откуда стрелял Снайпер, а Дивер¬ 


санта спрячьте слева от другой па¬ 
латки. Часовые не будут бегать к 
пищалке, а только повернутся, дей¬ 
ствуйте решительно. Спрячьте тру¬ 
пы за палатками. 

Заманите часового, двигающе¬ 
гося вдоль трех домиков, за угол и 
прикончите. У часового, карауляще¬ 
го белье., маршрут длинный, и он 
просматривает весь двор, так что тут 
придется поползать и побегать. Пи¬ 
щалкой пользоваться не нужно, 
просто, выбрав момент, спрячьтесь 
за бельем, а как только часовой по¬ 
вернет, снимите его. Приблизитель¬ 


но так же можно прикончить и сле¬ 
дующего часового, только прятаться 
тут нужно в правом домике. Круж¬ 
ным путем ползите к штабу, выма¬ 
ните за угол часового и прикончите. 
Подвинув пищалку ближе к углу, за¬ 
маните и часового, ходящего между 
бочек. Ну а как пришить двух по¬ 
следних часовых, говорить не буду, 
все элементарно. 

Теперь придется потаскать 
бочки. Самую дальнюю не трогай¬ 
те, ее видит часовой у дороги. Од¬ 
ну бочку поставьте у большой цис¬ 
терны, по одной - у тройных цис¬ 
терн, а остальные расположите 
цепочками от сеток с бочками к ци¬ 
стернам. Задание несложное, но 
приходится учитывать движения 
оставшихся в живых часовых, Те¬ 
перь ведите Диверсанта наверх к 
оставшимся там бочкам. Взяв одну 
из них, тащите ее к пушке и по¬ 
ставьте у ее левого заднего колеса. 
Отведите Диверсанта подальше и 
дайте ему в руки пистолет. Пере¬ 
ключайтесь на Снайпера, ему 
предстоит ползти вдоль скал, как 
можно ближе к часовому у дороги. 



То, что будет происходить 
дальше, точному прогнозированию 
не поддается, от слишком многих 
факторов зависит конечный ре¬ 
зультат. Поэтому дадим лишь при¬ 
близительный сценарий дальней¬ 
ших событий. 

Итак, Снайпер берет в руки пи¬ 
столет и стреляет в часового; преж¬ 
де, чем он его прикончит, начнется 
тревога. Диверсант стреляет в боч¬ 
ку, она взрывается - и пушка унич¬ 
тожена. Диверсант бежит к обрыву 
и начинает спускаться. Снайпер 
ползет на середину дороги и стре¬ 
ляет в бочку, происходит очень 
большой кбум». Диверсант и Снай¬ 
пер ползут к пулеметчику, убивают 
его и часового у моста, Подъезжает 
джип, все садятся в него, и миссия 
закончена. 

Вероятность благополучного 
исхода тут примерно 1 к 5, так что 
вам предстоит переиграть концов¬ 
ку миссии неоднократно. И каждый 
раз будет встречаться что-то новое. 
Ну а для тех, кому так и не удастся 
справиться с концовкой миссии, 
сообщаем пароль следующей. В за¬ 
висимости от версии игры это будет 
ХТРВ8 или 9248Р, 

МИССИЯ 9. 
Куртуазный визит 

Место действия: Африка 
Дата: 20 октября 1942 
Состав группы: Диверсант, Снай¬ 
пер, Сапер, Водитель, Шпион 
Задание: нанести как можно 
больший урон лагерю немецкой 
21-й танковой дивизии. Взорвать 
радар, бункер и пост управления 



После предыдущей миссии эта 
кажется совсем простой. Даже не- 
понятно, зачем е ней задействова¬ 
но столько народу; если бы Шпион 
умел таскать бочки или ставить ми¬ 
ны, он бы и один справился. 

Итак, переключайтесь на Шпи¬ 
она, в виде исключения он уже одет 
в немецкую форму, так что не при¬ 
дется воровать чужие обноски. 
Идите во двор и начинайте разби¬ 
раться с часовыми. Первым при¬ 
кончите подвижного, который раз¬ 
ворачивается возле бункера. Вот в 
этой точке разворота его и надо 
пришить. Если вы оставите труп на 
месте, через некоторое время по¬ 
любоваться на него прибегут еще 
два часовых, с дальнего конца дво¬ 
ра и из-за железного забора. Их на¬ 
до убирать по мере поступления. 

Теперь прикончите часового у 
бункера, а потом того, что возле 


танковых ангаров. С последним 
будьте осторожнее, вас может за¬ 
стукать оставшийся движущийся 
часовой. Теперь настал и его черед. 
Сообразуйтесь с графиком движе¬ 
ния патруля, а труп спрячьте между 
ближайшими домиками, Потом 
прикончите часового у ворот и вы¬ 
несите тело со двора (там и так до¬ 
статочно намусорено). Отправляй¬ 
тесь к противоположным воротам и 
снимите последних двух часовых. 
Теперь на дворе остался только па¬ 
труль, е ним рас прав ится Снайпер. 

Наиболее удобная позиция для 
стрельбы - у левой стороны южных 
ворот, о том, что действовать нуж¬ 
но быстро, напоминать излишне, 
тревогу раньше времени подни¬ 
мать не стоит. Теперь вы полный 
хозяин во дворе и можете заняться 
минированием объектов. Бомб у 
вас всего дее, но на дворе доста¬ 
точно бочек с горючим, кроме того, 
в качестве большой бомбы можно 
использовать бензовоз. Бомбы 
можно заложить у бункера и у ан¬ 
тенны, бензовоз поставить возле 
танковых ангаров, а из бочек пост¬ 
роить цепочку от антенны к ко¬ 
мандному центру. Причем все это 
надо располагать так г чтобы одно 
детонировал о от другого. Если у вас 
не получится взорвать все вышепе¬ 
речисленное, можно отказаться от 
взрыва ангаров и использовать 
бензовоз е другом месте. Короче, 
поэкспериментируйте с разными 
вариантами взрыва, больше в этой 
миссии все равно делать нечего. 

Покончив с минированием 
двора, сажайте всех в грузовик и 
выводите его за южные ворота. Тут 
Сапер должен сойти и активизиро¬ 
вать взрыватели. Сажайте его об¬ 
ратно и езжайте по дороге до конца, 

МИССИЯ 10. 
Операция «Икар» 

Место действий: Африка 
Дата: 14 ноября 1942 
Состав группы: Диверсант, Снай¬ 
пер. Сапер, Водитель, Летчик 
Задание: спасти летчика из пле¬ 
на и заодно взорвать склад бое¬ 
припасов 

В этой миссии в вашу группу 
добавлен Летчик [несмотря на то, 
что первоначально он сидит за ре¬ 
шеткой, управлять им вы можете 
сразу). Толку от него никакого, у 
него нет оружия, зато ему предсто¬ 
ит управлять захваченным самоле¬ 
том, на котором ваши бойцы вер¬ 
нутся на базу. 

Первый этап миссии крайне 
прост - дайте Водителю в руки авто¬ 
мат и отправьте его расправляться с 
часовыми у мест высадки. Выйдя 
из-за развалин. Водитель сразу мо¬ 
жет снятъ первого часового. Потом 
нужно залечь и подождать подхода 
патруля. Хотя часовой в развалинах 
немного пошумит, общей тревоги 
не поднимется. Расправившись с 
патрулем, можно прикончить еще 



























трех ближайших часовых, Пулемет¬ 
чиками, сидящим вдоль дороги к 
аэродрому, можно пока не зани¬ 
маться „ их черед настудит позже. 

Ведите всю группу к углу двора 
и переключайтесь на снайпера, он 
должен выбрать подходящий мо¬ 
мент и снять патрульного у ворот. 
Теперь Диверсант может перемах¬ 
нуть через стену и спрятаться за 
ящиками. Будьте осторожны, два 
ближайших подвижных часовых 
могут заметить его на стене, С помо¬ 
щью пищалки и ножа покончите с 
часовым у загона, в котором томит¬ 
ся Летчик. Перелезайте обратно че¬ 
рез стену, идите вдоль нее на восток 
и забирайтесь наверх. Сразу же ло¬ 
житесь и ждите благоприятного мо¬ 
мента, чтобы спуститься за спиной 
часового и прикончить его. Труп вы¬ 
тащите за ворота или спрячьте за 
ящиками, чтобы его не видел ходя¬ 
щий у склада часовой. 

Потом спрячьтесь за углом 
склада и, дождавшись, когда часо¬ 
вой развернется, снимите его. Те¬ 
перь по большей части двора мож¬ 
но расхаживать в полный рост. Ос¬ 
вободите Летчика и спрячьте его за 
ближайшими ящиками. Туда же 
нужно отвести всех остальных, кро¬ 
ме Диверсанта, которому предсто¬ 
ит еще много работы. 

Снимите часового у клетки, по¬ 
том у ящиков. Его может видеть ча¬ 
совой, ходящий у неисправного 
танка ла к что труп отта щите за я щи - 
ки. Чтобы облегчить выполнение 
одной из последующих задач, мож¬ 
но немного прибраться на дворе, 
т. е. стащить все трупы в угол стены 
за складом, но вообще-то делать 
это не обязательно. 

Теперь следует заняться часо¬ 
вым в углу двора за палатками. 
Подбираться к нему нужно так; 
подползти к входу в палатку, дож¬ 
даться прохода часового у пакгау¬ 
за, пробежать вокруг палатки, за¬ 
лечь и заползти за спину часового, 
Постарайтесь не толкать его, э то он 
увидит труп часового у склада и 
поднимет тревогу. 

Теперь спокойно отправляй¬ 
тесь убирать часового у ворот. Иди¬ 
те к палатке, дождитесь за ее углом, 
когда часовой у пакгауза повернет¬ 
ся к вам спиной, и бегите за ним с 
ножом в руках. Труп спрячьте за 
пакгаузом. 

Ползите мимо ремонтируемого 
танка к ящикам., установите пищал¬ 
ку и спрячьтесь за ящиками. При¬ 
кончите прибежавшего к ней часо¬ 
вого, его труп спрячьте за ящики. 
Теперь нужно заняться часовым, 
стоящим между танковыми ангара¬ 
ми в южной части двора. 

Идите наружу и установите пи¬ 
щалку точно за его спиной. Залезь¬ 
те на стену, уложите Диверсанта и 
включайте пищалку. Часовой побе¬ 
жит вокруг всего двора к пищалке, 
снять его на этом длинном маршру¬ 
те несложно. Если вы прибрались 


во дворе, и там не валяются трупы, 
сделать это можно и когда он будет 
бежать туда, и на пути обратно. В 
противном случае, добежав до пи¬ 
щалки и полюбовавшись на нее, он 
поднимет тревогу, труп опа щи те за 
ангар. 

Теперь нужно заняться часо¬ 
вым между ангарами в северной 
части двора, Для этого вам понадо¬ 
бятся Диверсант и Снайпер. Дивер¬ 
санта укройте а левом ангаре, а 
Снайпера положите на дворе так, 
чтобы он мог снять этого часового. 
Дождитесь прохода патруля, прист¬ 
релите часового, переключитесь на 
Диверсанта и подтащите труп к 
правому ангару. Ползите к Т-образ¬ 
ной стене и установите пищалку 
так, чтобы неподвижный часовой 
ее не слышал, в подвижный слы¬ 
шал. Укройтесь от патруля за сте¬ 
ной и, дождавшись его прохода, 
включайте пищалку. Убедитесь, что 
остановившийся подвижный часо¬ 
вой не видит неподвижного, и убе¬ 
рите последнего. Труп отнесите к 
югу от стены. 





тех пор, пока у противника не кон¬ 
чатся солдаты. 

Направляйтесь к выезду на до¬ 
рогу к аэродрому, уничтожая л о пу¬ 
ти патрули, Ездящий по дороге танк 
уничтожить несложно, нужно толь¬ 
ко дождаться, когда его орудие не 
смотрит в вашу сторону, и выез¬ 
жать на дорогу. Отправляйтесь л о 
дороге и уничтожьте трех пулемет¬ 
чиков, На аэродром выехать вам не 
удастся, но все патрули вы можете 
расстрелять и с этой позиции. Если 
какой-то из них находится вне до¬ 
сягаемости вашего орудия, постре¬ 
ляйте по казарме, они сами к вам 
прибегут. 


Теперь осталось убрать по¬ 
движного часового, сделать это 
можно, не меняя положения пи¬ 
щалки. Труп спрячьте там же, где и 
предыдущий. Диверсанта и Снай¬ 
пера отведите к остальным бойцам, 
а Водителя туда, где только что был 
Диверсант, Переждав патруль, за¬ 
лезайте 8 танк под навесом. Теперь 
начинается самое интересное - 
танковое сражение. 

На мечущихся по двору пат¬ 
рульных можно пока не обращать 
внимания, ваша главная цель - 
вражеские танки, Едва зафырчит 
мотор, направьте танк прямо на се¬ 
вер, не выезжая из-за стены. Слева 
от вас вы увидите выезжающий из 
ангара танк, но его орудие повер¬ 
нуто в противоположную от вас сто¬ 
рону, так что расправиться с ним 
совсем просто. 

Теперь разверните орудие в 
сторону остановившегося между 
стенами танка (для этого надо выст¬ 
релить в него, не обращая внима¬ 
ния на стену) и выезжайте из-за 
стены. Стреляйте, как только это 
станет возможным. Подождите, 
когда покажется следующий танк, и 
покончите с ним. 

Теперь можно заняться пат¬ 
рульными, которые давно палят по 
вам из автоматов, Потом отправ¬ 
ляйтесь к пакгаузу и выстрелите в 
его дверь. Появится патруль - рас¬ 
стреляйте его. Повторяйте это до 


Очистив аэродром, сажайте 
всех бойцов, кроме Диверсанта и 
Сапера, в самолет. Диверсант дол¬ 
жен поставить бочки ближе к обо¬ 
им одномоторным самолетам и 
уничтожить их. Ну а Саперу оста¬ 
лось заложить бомбу у склада с 
боеприпасами. Как только все ва¬ 
ши люди окажутся е самолете, он 
поднимется в воздух. 


МИССИЯ 
В тумане 

Место действия; Африка 
Дата; 3 декабря 1942 
Состав группы: Диверсант, Са¬ 
пер, Снайпер, Водитель, Шпион 
Задание; уничтожить нефтепро¬ 
мысел Марадах южнее Эль- 
Ала мейн а 

В этой миссии нервы всех часо¬ 
вых и патрульных нэп ряжен ьі до 
предела. Под воздействием слухов 
о ваших предыдущих успешных 
операциях большинство из них 
поднимает тревогу не раздумывая. 
Однако преждевременно будора¬ 
жить немцев не нужно, так что дей¬ 
ствуйте пред ель но аккуратно. Шпи¬ 
он опять одет в немецкую форму, 
но не надейтесь, что это сильно об¬ 
легчит вашу задачу. 

Ближайшего к месту высадки 
часового нужно снять в той единст¬ 
венной точке, где его видит только 
часовой, двигающийся по длинно¬ 
му маршруту от одной группы пала- 


Не забывайте 
прятать трупы! 
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ток к другой. Эта точка находится за 
левым углом домика, чуть выше 
его. Если вы рассчитаете все пра¬ 
вильно, через некоторое время 
прибежит подвижный часовой; 
уберите и его. 

Отведите Шпиона на два шага 
к востоку от трупов и переключай¬ 
тесь на Диверсанта. Он должен ус¬ 
тановить пищалку прямо на труп и 
отползти на исходную позицию. 


Немцы ре&ята 
дружные, 
поэтому ходят 
смотреть 
не пищалку 
организо¬ 
ванно..* 


Включайте пищалку, когда патруль 
и подвижный часовой отойдут по¬ 
дальше. Сперва прибежит непо¬ 
движный часовой от домика, а ло¬ 
том и подвижный. Расправляться с 
ними нужно как можно быстрее, 
чтобы они не успели поднять трево¬ 
гу, Пищалку нужно выключить до 
того, как подойдет патруль. 

Теперь расправьтесь с часо¬ 
вым, стоящим восточнее палаток, а 
его тело отнесите к предыдущим. 
Учтите, что часовой перед домом 
может вас застукать за этим заняти¬ 
ем, поэтому сначала нужно подойти 
к северной палатке, а уж оттуда 
дальше, Выберите момент и сними¬ 
те часового между палаток, труп от¬ 
несите все туда же. 

Теперь настала пора разо¬ 
браться с патрулем. Переключитесь 
на Снайпера, подведите его на рас¬ 
стояние выстрела и действуйте, 
только очень быстро. 

Снять часового у северо-запад¬ 


ной палатки несложно, почти на 
всем протяжении его маршрута он 
невидим для всех, После этого 
можно убрать часового у юго-за¬ 
падной палатки. Несколько слож¬ 
нее будет расправиться с часовыми 
у караулки и неподвижным у мав¬ 
ританского дома, однако сноровки 
у вас уже должно хватать. Спрятав 
трупы за домом, уберите и часово¬ 
го перед домом. Теперь неплохо бы 
расправиться со следующим патру¬ 
лем, но он начеку и сделать это без 
шума невозможно... Оставим пока 
патруль в покое и займемся часо¬ 
выми во дворе и около него. 

Спрятав всех людей за горкой, 
у которой разворачивается пат¬ 
руль, ведите Шпиона во второй 
двор. Там есть помосте лестницей, 
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по которой можно подняться к 
двум стоящим спиной друг к другу 
часовым, Уберите их, но учтите, что 
левого из них видит патруль, а пра¬ 
вого - ходящий во дворе часовой. 
Однако они видят только стоящих 
часовых, трупы они не заметят, так 
что их можно оставить на месте. 

Спуститесь во двор и прикончи¬ 
те ходящего там часового в крайней 
правой точке его маршрута. Отве¬ 
дите Шпиона к первым воротам и 
поставьте за спиной неподвижного 
часового, Переключайтесь на Ди¬ 
версанта, учитывая график движе¬ 
ния патруля, ведите его на восток к 
скалам. Взбирайтесь на них и пол¬ 
зите мимо стены на овальное плато. 
Установите пищалку в его самой за¬ 
падной части и включите ее, когда 
мимо будет проходить часовой. 

Переключайтесь на Шпиона: 
когда патруль начнет уходитъ от 
вас, прикончите часового и быстро 
идите к противоположной стороне 
ворот. Подвижный часовой при по¬ 
вороте заметит труп и на некоторое 
время замрет на месте. Нужно быс¬ 
тро его снять и опа щитъ за ящики, 
Это одна из самых сложных фаз 
операции, так как трудно учесть 
всех движущихся немцев. 

После этого прикончите левого 
подвижного часового и спрячьте 
тело за домом возле нефтяной еы- 
шки. Тело же правого часового 
нужно прятать за палаткой. Теперь 
настал черед часового и пулеметчи¬ 
ка во втором дворе. Отведите Шпи¬ 
она к дому и поставьте у его право¬ 
го угла. Переключайтесь на Дивер¬ 
санта, забирайте пищалку и 
спускайтесь во двор, Установите 
пищалку за правым углом дома, 
будьте осторожны, чтобы вас не за¬ 
метил ходящий наверху часовой. 
Отползите обратно к лестнице и 
включайте пищалку. Прикончите 
пулеметчика ножом (к нему лучше 
пробежаться), переключайтесь на 
Шпиона и снимите последнего в 
этом дворе часового. 

Диверсанта спрячьте непода¬ 
леку от броневика и займитесь ча¬ 
совым у ворот. Его нужно убрать 
приблизительно посередине марш¬ 



рута и утащить тело за стену, Воз¬ 
можно, придется долго ждать под¬ 
ходящего момента, так как его ви¬ 
дят патрульные и подвижный 
часовой на крыше. 

Теперь необходимо провести 
Водителя к броневику. Задача эта 
не очень сложная, нужно только не 
спешить и тщательно выбирать мо¬ 


мент для перебежек. Маршрут бу¬ 
дет такой: от горки бегом на север к 
домику, оттуда ползком за ящики, 
потом к палатке., ну а от нее во 
двор. Прежде чем сажать водителя 
в броневик, спрячьте Снайпера и 
Сапера за ящиками у стены. 

Оказавшись в броневике, пер¬ 
вым делом определите максималь¬ 
ную дальность стрельбы его пулеме¬ 
та. Учтите - это не танк, при доста¬ 
точно плотной и продолжительной 
стрельбе немцы его взорвут. Так что 
отстреливать их нужно быстро и на 
максимальной дистанции. 

Покончив со всеми немцами 
во дворе, расправьтесь с патруля¬ 
ми южнее двора (чтобы под нога¬ 
ми не путались), посадите всех, 
кроме Сапера, -в броневик и выве¬ 
дите его со двора на запад. Сапер 
должен заминировать и взорвать 
обе нефтяные вышки, а потом 
присоединиться к остальным, 

Езжайте по дороге на север, По 
пути уничтожьте патруль. Остано¬ 
витесь, не доезжая до туннеля. Вы¬ 
водите Сапера из броневика и ус¬ 
тановите бомбу в туннеле. Сапера 
спрячьте неподалеку, переключи* 
тесь на Шпиона и прикончите дви¬ 
жущегося восточнее часового. Вер¬ 
ните Шпиона в броневик, пере¬ 
ключайтесь на Сапера и ползите 
поверху к дальней вышке. Дожди¬ 
тесь, когда бензовоз окажется 
между вышками, и бросайте гра¬ 
нату в бочку, Обе вышки взорвутся, 
а еы положите Сапера и потихонь¬ 
ку ползите к броневику, не спуская 
глаз с туннеля. Когда в нем пока¬ 
жется вражеский броневик, взо¬ 
рвите бомбу. Вам остается только 
довезти группу до разе ил ки дороги 
и повернуть на запад. 

МИССИЯ 12.^^^“ 

Над крышами 

Место действия: Африка 
Дата: 15 марта 1943 
Состав группы: Диверсант, Снай¬ 
пер, Шпион, Разведчик 
Задание: вызволить Разведчика 
из тунисской тюрьмы 

Разведчик сидит в тюрьме и 
выбраться оттуда без посторонней 
помощи не может. Диверсант и 
Снайпер спрятаны в домах, рядом с 
которыми ходят ч а совью, так что 
вся надежда на Шпиона. 

Идите на запад почти до конца 
набережной.. Встаньте возле угла 
дома, сообразуясь с движением па¬ 
труля, прикончите часового и отта¬ 
щите тело за угол. Поднимайтесь по 
лестнице на крышу. Ближайшего ча¬ 
сового нужно прикончить, когда он 
проходит мимо лестницы на следу¬ 
ющую крышу. Там есть маленький, 
не просматриваемый часовым с бо¬ 
лее длинным маршрутом, участочек. 
Часовой же с коротким маршрутом 
должен заметить тело и прибежать к. 
нему, тут его и прикончите. 

Теперь поднимитесь на следу¬ 
ющую крышу, спуститесь с другой 





















ее стороны и по вертикаль ной лест¬ 
нице забирайтесь наверх. Заведите 
разговор с бродящим там часовым, 
подгадав так, чтобы он стоял спи* 
ной к убежищу снайпера. 

Переключайтесь на Снайпера, 
выходите из убежища и тут же ло¬ 
житесь. Пода рели те часового, хо¬ 
дящего у бочек в крайней левой 
точке его маршрута, а часового у 
ящиков - приблизительно посере¬ 
дине крыши. Их никто не должен 
заметить. 

Снайпера спрячьте обратно,, пе¬ 
реключитесь на Шпиона, закончите 
разговор с часовым и ту ж.е вколите 
ему яд, пока он не успел поднять 
тревогу. Идите в северо-восточный 
угол карты, где стоит часовой, заве¬ 
дите с ним разговор, чтобы он от¬ 
вернулся от ходящего по крыше со¬ 
седнего дома часового. 

Переключайтесь на Снайпера, 
выходите из укрытия и ползите по 
направлению к бочкам. Выберите 
место, где вас никто не видит, а вы 
можете подстрелить часового на 
дальней крыше в дальнем от вас уг¬ 
лу. Покончив с этим часовым, пол¬ 
зите на выступ крыши за зелеными 
куполами. С этой позиции вы долж¬ 
ны перестрелять трех часовых на 
соседней крыше, Ну а того, с кото¬ 
рым разговаривает Шпион, он же и 
прикончит. 

Переключайтесь на Диверсан¬ 
та, дождавшись прохода патруля, 
пробегите за угол и лезьте на кры¬ 
шу. Установите пищалку поближе к 
стене и отползите за лестницу. Пе¬ 
реключайтесь на Шпиона и идите к 
Диверсанту. Включайте пищалку, 
когда часовой на крыше уставится 
на нее, прикончите его. Переклю¬ 
чайтесь на Диверсанта и ползите 
вокруг крыши к вертикальной лест¬ 
нице. Недалеко от нее между пери¬ 
лами установите пищалку, а Дивер¬ 
санта спрячьте за домиком слева. 
Включайте пищалку с таким расче¬ 
том, чтобы к ней сперва прибежал 
неподвижный часовой, а немного 
погодя и подвижный. Шпион дол¬ 
жен прикончить их по очереди. 

Диверсант пусть заберет пи¬ 
щалку и ползет к Снайперу, а Шпи¬ 
она ведите на карниз над тюрьмой, 
где стоят два часов ых. Со об разу ясь 
с графиком движения патруля, 
прикончите сперва левого, в потом 
правого. Теперь пора освобождать 
Разведчика. 

Ведите Шпиона к дверям тюрь¬ 
мы и выпустите Разведчика, нос та¬ 
ким расчетом, чтобы он успел за 
спиной патруля добежать до бли¬ 
жайшей двери и спрятаться за ней, 
Дождитесь, когда патруль пройдет 
мимо этой двери и скомандуйте 
Шпиону завести беседу с патрулем. 
Ведите Разведчика к Диверсанту и 
Снайперу. Потом проведите туда 
же и Шпиона. 

Подведите Шпиона к домику с 
куполом и спрячьте так, чтобы его 
никто не видел. Переключившись 


на Диверсанта, поставьте пищалку 
в «мертвом» пространстве рядом со 
Шпионом. К ней должен прибе¬ 
жать подвижный часовой с сосед¬ 
ней крыши (Диверсанта укройте за 
тюками). После того как Шпион 
прикончит этого часового, ведите 
его через висячий мостик на кры¬ 
шу, по которой ходят двое часовых. 
Сперва убейте северного в крайней 
восточной точке его маршрута, а 
когда к трупу прибежит второй, 
прикончите и его. 

Теперь нужно снять неподвиж¬ 
ного часового и спрятать труп там, 
где лежат два предыдущих, Внима¬ 
тельно следите за передвижениями 
часового на соседней крыше, а по¬ 
том прикончите и его. Тело уберите 
в угол между стеной и лестницей. 
Теперь Шпион должен заговорить с 
левым верхним часовым, а снайпер 
в это время пусть убьет правого. 
Потом уберите и левого часового, 
сделать эго может Диверсант, 

Переключайтесь на Шпиона, 
идите через мостик, спускайтесь по 
лестнице на один уровень и при¬ 
кончите бродящего там часового, 
После этого нужно снять часового, 
стоящего ниже того места, где вы 
спрятали три трупа, а потом еще 
двух, стоящих неподалеку. 

Переключайтесь на Диверсанта 
и устанавливайте пищалку в том 
месте, где он прикончил последне¬ 
го движущегося часового. Дивер¬ 
санта спрячьте выше на крыше, а 
Шпиона подведите к пищалке. К 
пищалке прибежит стоящий ниже 
часовой, прикончите его, а потом и 
последнего часового на крышах. 
Его тело оттащите за груду тюков, 
Там же установите пищалку, а Ди* 
версанта спрячьте выше уровнем. 

К пищалке должны прибежать 
как минимум два часовых, а лучше, 
если три. Если не получится, по¬ 
ищите для нее другое место. После 
окончания манипуляций с пищал¬ 
кой на дворе, кроме патруля, дол¬ 
жен оставаться только часовой у 
края набережной и ходящий вокруг 
палатки. 

Подведите всех людей побли¬ 
же к лестнице во двор и переклю¬ 
чайтесь на Шпиона. Заведите раз¬ 
говор с патрулем в крайней запад¬ 
ной части его маршрута. Ведите 
всех бойцов к машине во дворе и 
сажайте в нее, Шпион может пре¬ 
кратить беседу и бежать к машине. 
Как только он в нее сядет, миссия 
закончится. 

миссия 13.— 

Давид и Голиаф 

Место действия: Франция 
Дата: 15 мая 1944 
Состав группы: Диверсант, Мо¬ 
ряк, Снайпер, Сапер, Водитель 
Задание: проникнуть в порт Гавр 
и взорвать немецкий линкор 

После потери в Атлантике свое¬ 
го самого мощного линкора «Бис¬ 
марк» немцы не расстались с мыс¬ 




лью завоевать господство на море. 
По сведениям, доставленным участ¬ 
никами французского Сопротивле¬ 
ния, они построили новый линкор, 
во всем подобный «Бисмарку», 
Сейчас он находится у достроечной 
стенки в порту Гавр. Там же базиру¬ 
ются немецкие сверхмалые подвод¬ 
ные лодки. Этим обстоятельством 
можно воспользоваться. 

Ваши люди высажены с моря у 
самых ворот порта. На этот раз на¬ 
чальство не поскупилось и выдели¬ 
ло вам надувную лодку. Однако 
проникнуть в порт весьма непро¬ 
сто: помимо массы часовых, дорогу 
в него перекрывают шлюзовые во¬ 
рота. По счастью, через них время 
от времени проходят гражданские 
катера. Плавающим на них фран¬ 
цузским морякам все до лампочки, 
так что проскользнуть в ворота 
вместе с таким катером несложно. 


На ближайшем к вам молу на¬ 
ходятся четыре часовых: два непо¬ 
движных и два подвижных, С ними 
должен расправится Диверсант 
(только он может взобраться по 
вертикальной стенке на мол). 
Прежде а сего внимательно изучите 
график движения часовых, он у них 
весьма путаный, со многими оста¬ 
новками. Ближайшего к вашей 
группе часового снять легко, но 
нужно обязательно оттащить его 
труп за ящик. За следующим по¬ 
движным часовым придется побе¬ 
гать. Пускайтесь за ним вдогонку, 
как только он повернет в крайней 
восточной точке маршрута. Потом 
отправляйтесь ползком к следую¬ 
щему часовому, не забывая при 
этом о ходящем на конце пирса. 
Труп оставьте лежать на месте, а 



После потери 
в Атлантике 
своего самого 
мощного 
линкора 
«Бисмарк» 
немцы не 
расстались с 
мыслью 
завоевать 
господство 
на море 


ИГРОМАН И Я Сентябрь Ь§фВ 35 

























ГРАЕМ 


Диверсанта спрячьте за левым ящи¬ 
кам. Последний часовой сам прибе¬ 
жит к трупу, тут вы его и прикончи¬ 
те. Отведите Диверсанта к товари¬ 
щам и переключайтесь на Моряка, 
На Моряка в этой миссии при¬ 
ходится львиная доля работы, и не 
только потому, что он один может 
управлять карликовой подводной 
лодкой, Первым делом включите 
акваланг и отправляйтесь к бли¬ 
жайшим шлюзовым воротам. Дож¬ 
давшись прохода катера, вместе с 
ним проскользните на акваторию 
порта и плывите к спуску на запад¬ 
ном молу. Когда часовой, заведую¬ 
щий воротами, вернется на свое ме¬ 
сто, выключайтесь из акваланга и 


прикончите его из гарпунного пис¬ 
толета. Учтите, что он имеет непри¬ 
ятную особенность иногда ни с того 
ни с сего оборачиваться, 

Плывите к спуску возле гаража. 
Там ходят два часовых, но маршру¬ 
ты у них довольно длинные, так что 
особых трудностей с ними не будет. 
Прежде всего нужно вылезти из во¬ 
ды и спрятаться с южной стороны 
восточной группы ящиков. Дож^ 
давшись подхода часового, при- 
кончите его из гарпунного пистоле¬ 
та до того, как он заметит вас. Ни 
теряя ни минуты, бегите к гаражу и 
спрячьтесь справа от входа в него. 
Как только следующий часовой по¬ 
равняется с вами, снимите его. 
Теперь настала пора разобрать¬ 
ся с часовым на конце мола. На пер¬ 
вый взгляд, о к кажется неподвиж¬ 
ным, но это впечатление обманчи¬ 
во. Иногда он вдруг поворачивается 
и делает десяток шагов к гаражу и 
обратно. А вообще-то особых хло¬ 
пот с ним не будет, только учтите, 
что его иногда видит часовой на 
противоположном молу. 

Входите в воду и плывите к за¬ 
падному молу, У самого выхода из 
воды мечется очень нервный часо¬ 
вой; выбрать момент, когда он на 
вас не смотрит, довольно трудно. 
Зато второй часовой довольно дол¬ 
го стоит на конце мола, и его там 
легко уложить. 



Пришла пора перевезти всех 
своих людей на акваторию порта, 
заметить вас во время этой опера¬ 
ции никто не может. Гребите к гара¬ 
жу и выезживайте там Диверсанта, 
Сапера и Снайпера. Первых двух 
уложите возле гаража, а Снайпер 
пусть ползет на выступ мола. С этой 
позиции он должен расстрелять 
тройной патруль, когда он развер¬ 
нется возле ящиков и начнет уда¬ 
ляться. Как всегда, с патрулем нуж¬ 
но разбираться очень быстро. 
Снайпера тут же уложите, так как к 
трупам скоро прибежит часовой. 
Тем хуже для него. Теперь Снайпер 
может возвращаться в лодку, а 
действовать будет Диверсант. 

Первым делом ему предстоит 
снять часовых у спуска на плотик, 
который пришвартован к подвод¬ 
ной лодке. Хотя они стоят почти ря¬ 
дом, один из них не видит другого, 
Но зато обоих видит часовой у 
дальнего спуска, правда, всего на 
одно мгновение. Трупы же он не за¬ 
метит, Теперь нужно убрать движу¬ 
щегося часового возле топливных 
танков. Прежде всего займите по¬ 
зицию за ящиками (в полный рост}, 
а как только часовой отвернется от 
вас, бегите за ним и прикончите, 

Теперь нужно выманить со 
своего места южного неподвижно¬ 
го часового. Установите пищалку 
на середине расстояния между 
бочками и ящиками прямо по ли¬ 
нии взгляда часового. Отойдите к 
бочкам. Сообразуясь с графиком 
движения последнего подвижного 
часового, включайте пищалку и 
прикончите часового. Диверсанта 
тут же аозвращайте на исходную 
позицию. Вскоре прибежит по¬ 
движный часовой, уберите и его. 
Часового возле линкора снять не¬ 
сложно, по самому краю пирса 
можно зайти ему за спину и прире¬ 
зать. Снимите часового на конце 
пирса и откройте шлюзовые воро¬ 
та. Диверсанту осталось прикон¬ 
чить часового возле подводной 
лодки, и он может возвращаться к 
своим товарищам. 

Теперь Сапер должен заложить 
бомбу возле топливных танков. По¬ 
садите и его ё лодку и гребите к вы¬ 
ходу на юго-западный мол, По¬ 
ставьте лодку слева от спуска почти 
вплотную к молу (но так, чтобы 
бойцы могли выходить из нее), вы¬ 
садите Сапера, Водителя и Моряка, 
Сапер пусть заляжет рядом с лод¬ 
кой, Водитель возле пушки, а Мо¬ 
ряк плывет к ПЛ. Забравшись в нее, 
он должен занять позицию возле 
выступа западного мола и оттуда 
выпустить торпеду по линкору. 
Сразу после взрыва поднимется 
тревога и появится танк, который 
вполне способен утопить вашу под- 
водную лодку, так что полюбовать¬ 
ся взрывом вам не придется. Выпу¬ 
стив торпеду, тут же ведите лодку к 
южному выходу из порта. 


Пока моряк управляет подвод¬ 
ной лодкой, переключайтесь на Са¬ 
пера и взрывайте бомбу. Сажайте 
Сапера в лодку. Когда подводная 
лодка с Моряком подойдет к воро¬ 
там, там уже должен стоять один из 
двух сторожевых катеров, Выпусти¬ 
те по нему оставшуюся торпеду и 
ведите подводную лодку к надув¬ 
ной лодке. Пересаживайте в нее 
Моряка. Тем временем Водитель 
должен из пушки расстрелять по¬ 
следний катер. !Вам осталось только 
довести лодку с бойцами до крас¬ 
ного бакена. 


МИССИЯ 14» 

День 0 приближается 

Место действия; Франция 
Дата: 25 мая 1944 
Состав группы: Диверсант, Мо¬ 
ряк, Снайпер, Сапер, Водитель 
Задание; уничтожить четыре 
орудия береговой обороны в 
месте предполагаемой высадки 
союзников в Нормандии 

При взгляде на карту становит¬ 
ся дурно от обилия красных точек, 
изображающих немцев. Только ес¬ 
ли вы будете действовать неакку¬ 
ратно и поднимется тревога, фри¬ 
цев станет еще раза в два раза 
больше, На снаряжение начальство 
не поскупилось, и все ваши бойцы 
вооружены по максимуму. Однако 
в этой миссии не помешала бы бар¬ 
жа или подводная лодка, которая 
бы постоянно подвозила вам бое¬ 
припасы. Приблизительно посере¬ 
дине западной кромки карты стоит 
танк, если Водителю удастся до не¬ 
го добраться, миссию можно счи¬ 
тать законченной, 

В этой миссии вам предстоит 
определить место высадки: нонана- 
ду ваша группа сидит в ялике неда¬ 
леко от берега, Заманчиво было бы 
высадиться поближе к танку, на се¬ 
верном берегу полуострова, но вам 
не удастся проплыть мимо двух 
скальных гряд, возле которых сидят 
пулеметчики. Собственно говоря, 
единственное место, где вы можете 
высадиться, находится прямо на¬ 
против ялика. 

Подождав прохода патруля, 
гребите к берегу и высаживайте 
всех бойцов. Сапер должен поста¬ 
вить капкан на дорожке, протоп¬ 
танной патрулем, после чего 
спрячьте всех за левой бетонной 
пирамидой. Расположите отряд в 
одну линию и дайте всем в руки пи¬ 
столеты. Патруль заметит оставлен¬ 
ные вами следы и побежит разби¬ 
раться , Один из патрульных дол¬ 
жен попасться в капкан, а по 
остальным открывайте огонь, как 
только это станет возможным. 

Ползите всей группой на север, 
там есть скала, за которой как раз 
все смогут спрятаться. Теперь Ди¬ 
версанту предстоит очень сложная 
задача: сообразуясь с графиком 
движения патруля и сектором об¬ 
зора часового на скале, пробраться 
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на север к обрыву и за лезть на него. 
Снимите часового, Диверсант пока 
пусть полежит наверху. 

Настала пора Саперу поупраж¬ 
няться с капканом - устанавливать 
его лучше всего на прямой, соеди¬ 
няющей скалы с деревом. Теперь 
Диверсант должен проползти на 
восток мимо забора, спуститься со 
скалы и спрятаться за угловым бун¬ 
кером. Б этом ему могут помешать 
только два подвижных часовык, так 
что изучите их графики движения. 

Настала пора поработать Снай¬ 
перу, В этой миссии у него восемь 
патронов, однако не обольщайтесь, 
этого крайне мало. Держась вне 
сектора обзора часового у ворот, 
выберите позицию, с которой Снай¬ 
пер сможет снять двух часовых на 
пушке " подвижного и левого непо¬ 
движного. Имейте з виду неболь¬ 
шую тонкость: ходящие внизу часо¬ 
вые не видят лежащие на крыше 
трупы, но если часовой падает у них 
на глазах, поднимают тревогу. 

Предыдущая операция была 
необходима для того, чтобы Дивер¬ 
сант мог разобраться с двумя часо¬ 
выми у ворот. Пищалкой тут вос¬ 
пользоваться невозможно, так что 
ему придется немного побегать. 
Труп подвижного часового нужно 
спрятать за бункером, а неподвиж¬ 
ного вынести со двора. 8о время 
этих занятий Диверсанта может за¬ 
стукать очень неприятный часовой, 
ходящий у проволочного загражде¬ 
ния, так что присматривайте за ним. 

Теперь можно снять часового, 
бродящего между ящиками и кара¬ 
улкой, труп его нужно отнести за 
здание. Туда же пусть ползет Сапер. 
Следующего часового (который 
разворачивается возле караулки) 
будем убирать комплексным мето- 
дом, пищалкой и капканом. Капкан 
нужно устанавливать между ящи¬ 
ками и караулкой, а пищалку шагов 
на десять дальше, Учтите, что по- 
любоваться на часового, попавше¬ 
го в капкан, должны прибежать 
еще два подвижных часовых - со 
второй пушки и ходящий вдоль 
проволочного заграждения, Когда 
они подбегут к караулке, включайте 
пищалку, берите в руку нож и раз¬ 
бирайтесь с ними. 

Переключайтесь на Диверсан¬ 
та, залезайте на скалу и отправляй¬ 
тесь на восток. Там на краю стоит 
часовой, расправиться с ним вам 
никто не мешает. Спускайтесь за 
спиной пулеметчика, прикончите 
его, а труп оттащите в угол скал, 
Второго пулеметчика убрать не¬ 
сколько сложнее, но сделать это 
надо обязательно. Ведите Снайпе¬ 
ра и Водителя к Диверсанту, Води¬ 
тель пока пусть отдохнет, а Снайпе¬ 
ру предстоит активная стрельба по 
движущимся мишеням. 

Вокруг пушки шляются четверо 
часовых, да еще один ходит повер¬ 
ху, Последним можно пока не зани¬ 
маться, а вот четверых убрать нуж¬ 


но обязательно. Снайпера располо¬ 
жите напротив пушки вплотную к 
скале. Первым он должен снять ле¬ 
вого часового, ходящего вокруг 
пушки, причем делать это нужно 
точно в правой поворотной точке. 
Снайпера тут же положите и ждите, 
когда прибегут остальные часовые. 
Там их всех и уложите. 

Снайпер больше не понадобит¬ 
ся, оставшийся у него патрон може¬ 
те использовать по своему усмот¬ 
рению. Диверсанта и Водителя под¬ 
ведите к воротам и расположите за 
спиной часового, Теперь нужно по¬ 
ставить пищалку так, чтобы за спи¬ 
ной отвернувшегося часового двое 
бойцов смогли проскользнуть во 
двор. Наверняка вам придется сде¬ 
лать несколько попыток, поскольку 
там нет никаких ориентиров и точ¬ 
ное место для пищалки указать не¬ 
возможно. 


Хорошо бы было ОЧИСТИТЬ этот 
двор от часовых, но сделать это 




и готовится уехать в Берлин, 
Уничтожьте его и весь штаб СС в 
Компьене 

Б предыдущей миссии вам 
пришлось здорово попотеть. Одна¬ 
ко считайте, что это была лишь лег¬ 
кая разминка перед серьезным де¬ 
лом. Эта миссия гораздо сложнее 
(похоже, командование вообще не 
верит, что ее можно выполнить, 
иначе оно не отнеслось к подготов¬ 
ке столь халатно). Помимо того, что 
действовать вам предстоит в горо¬ 
де (и не в восточном, со множест¬ 
вом укрытий и глухих уголков, а а 


очень трудно, да и особой необхо¬ 
димости нет. Чтобы добраться до 
танка, нужно убрать всего одного 
часового. Спрячьте Водителя неда¬ 
леко от ворот, а Диверсант пусть 
ползет к западному бункеру. Укрыв¬ 
шись за большим камнем непода¬ 
леку, он должен выбрать момент и 
прикончить подвижного часового. 

Прежде чем сажать Водителя в 
танк, убедитесь, что никто из ваших 
людей не пострадает при подняв¬ 
шемся а лагере переполохе. Лучше 
всего, если вы спрячете всех (кроме 
Диверсанта, которого можно за¬ 
гнать в танк) за караулкой, где уже 
стоит Сапер. 

Как действовать дальше, дума¬ 
ется, вам ясно - уничтожьте всех ме¬ 
шающих часовых и патрульных (а их 
еще ох как много), заложите взрыв¬ 
чатку возле орудий и взрывайте ее. 
Почему-то на четыре орудия вам 
выдали всего три бомбы, однако не¬ 
далеко от самого северного стоит 
несколько бочек с горючим. Оста¬ 
лось посадить всех в ялик и грести 
на восток к красному бакену, 

МИССИЯ 15. 

Конец Мясника 

Место действия: Франция 
Дата: 26 августа 1944 
Состав группы: Снайпер, Моряк, 
Водитель, Шпион 
Задание: группенфюрер СС 
Гельмут Шлепер сбежал из Па¬ 
рижа перед вступлением в него 
Союзных войск. В настоящее 
время он находится в Компьене 


европейском, где спрятаться почти 
негде), имеются и другие пробле¬ 
мы. Диверсант схватил насморк, 
врачи прописали ему постельный 
режим, поэтому придется воевать 
без него. Шпион, готовясь к мис¬ 
сии, решил і погладить немецкий 
мундир и прожег его в двух местах, 
так что ему предстоит добывать но¬ 
вый. Ну а Снайпер при выброске с 
парашютом растерял почти все па¬ 
троны. Только Моряк, как всегда, в 
полном порядке, правда, неясно, 
что же он будет делать в городе, 
весьма далеком от моря? 

Однако шутки в сторону, мис¬ 
сия предстоит действительно не¬ 
имоверно тяжелая. На первый 
взгляд, даже выбраться из укрытия, 
где притаились ваши бойцы, не¬ 
возможно. Один часовой ходит по 
набережной прямо напротив укры¬ 
тия, другой патрулирует от будки в 
левой стороне до развалин храма, 
третий двигается по мосту, и все 
они прекрасно видят выход из ва¬ 
шего укрытия. Еще по набережной 
проходит патруль, но у него очень 
длинный маршрут, так что он-то 
вам не помеха. 



Шпион, 
готовясь 
к миссии, 
решил 
погладить 
немецкий 
мундир и 
прожег его 
в двух местах, 
так что ему 
предстоит 
добывать 
новый 
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Первым в дело вступает Шпи¬ 
он: пользуясь короткими момента¬ 
ми, когда все часовые не смотрят на 
развалины, он должен заползти в 
ники стать в полный рост в северо- 
западном углу. Там есть крошечное 
пространство, не просматриваемое 
заходящим в развалины часовым. 
Нужно дождаться его появления, 
прикончить и оттащить труп в тот 
же угол. Возвращайтесь обратно в 
укрытие. Переждав проход патру¬ 
ля, займитесь часовым на набереж- 
ной. Ползти к нему нужно очень ос¬ 


торожно, в то время, когда он дви¬ 
гается на восток, не забывая при 
этом и о часовом на мосту. Труп ча¬ 
сового оттащите а укрытие. 

Ползите в развалины, дожди¬ 
тесь, когда часовой на мосту начнет 
удаляться от вас и ползите к пара¬ 
пету набережной (не забывайте 
про патруль). 

Хотя Шпион будет лежать поч¬ 
ти на виду, часовой его не заметит. 
Прикончите его и отнесите труп в 
развалины. 

Теперь в дело вступает Моряк, 
оказывается, и в городе он вполне 
может употребить свои специфиче¬ 
ские способности. Ему предстоит 
проползти до восточного моста, пе¬ 
ресечь его, спуститься к воде и ныр¬ 
нуть. Самый опасный для него часо¬ 
вой - тот, что на мосту. Моряк дол¬ 
жен все время ползти за ним, 
сообразуясь с его остановками и 
метаниями. Благополучно добрав¬ 
шись до родной стихии, включай¬ 
тесь в акваланг и плывите к запад¬ 
ной лестнице. На нее периодически 
забредает часовой, спускаясь до са¬ 
мой воды, тут-то его и нужно уб¬ 
рать. Моряк пусть полежит рядом, с 
трупом, а действовать дальше будет 
опять Шпион. 

Ползите через мост и снимите 
часового на его противоположном 
конце, труп опа щите к Моряку. Те¬ 
перь предстоит нелегкая операция 
по добыванию немецкого мундира. 
Он сушится на балконе над магази¬ 
нами, один часовой ходит под бал¬ 
коном, а другой поверху. Порядок 
действия может быть таков: пока 



нижний часовой двигается к вам, 
ползите ему навстречу приблизи¬ 
тельно до фонтана. Как только он 
повернет, вставайте и бегите к лест¬ 
нице. У вас будет всего пара секунд 
на то, чтобы взобраться на балкон и 
надеть мундир. 

Дальше дело пойдет полегче. 
Прикончите подвижного часового 
на балконе, потом неподвижно го у 
лестницы, Забирайтесь на самый 
верх и разберитесь с тамошним ча¬ 
совым, убрать его нужно в самом 
дальнем углу, причем так, чтобы 
вас не застукал часовой у штаба на¬ 
против. 

Пора приступать к основной 
части операции. Ведите Снайпера 
на крышу, где только что орудовал 
Шпион, Маршрут вам известен, но 
теперь будет несколько легче, по¬ 
скольку Шпион может отвлекать 
наиболее опасных часовых. Распо¬ 
ложите Снайпера в северо-восточ¬ 
ном углу крыши, с зтой позиции он 
может попасть в генерала, когда тот 
подходит к стене штаба. Тут есть 
один неприятный момент; вставше¬ 
го для стрельбы Снайпера тут же 
замечают несколько часовых, при¬ 
чем совершенно непонятно, кото¬ 
рые, поскольку их сектора обзора 
вроде бы на крышу не заходят. По¬ 
этому Снайпер сразу же после выст¬ 
рела должен залечь и отползти на 
середину крыши. Но иногда он это¬ 
го просто не успевает, так что будь¬ 
те готовы повторить эпизод со 
стрельбой несколько раз. 

После выстрела Снайпера, ес¬ 
тественно, поднимется тревога, но 
вам она уже не страшна - генерала 
вы устранили, а силы врага увели¬ 
чатся совсем незначительно. Кроме 
того, теперь Шпион может действо¬ 
вать смелее и не прятать трупы вра¬ 
гов. Основная его задача на следу¬ 
ющем этапе ” расчистить Водителю 
подходы к бензовозу. Действуйте 
методично и беспощадно, лучше 
всего убрать вообще всех часовых 
и оставить в городе одни патрули, 
хотя вряд ли у вас это получится. 

Спрячьте Водителя, Снайпера и 
Моряка в лавочке в северо-запад¬ 
ном углу карты и немного передох¬ 
ните, следующая операция потребу¬ 
ет от вас немало сил. Переключай¬ 
тесь на Шпиона и заведите разговор 
с патрулем на кладбище в том месте, 
где его не видит патруль на улице, 
Переключайтесь на Моряка и ползи¬ 
те на кладбище. Берите нож и рас¬ 
правляйтесь с патрулем. После уст¬ 
ранения первого патрульного ос¬ 
тальные двое примутся стрелять а 
Моряка, но если вы будете действо¬ 
вать быстро, то успеете прикончить 
их, прежде чем они прикончат вас. 
Израненного Моряка уложите возле 
грузовика, а Шпиона отправляйте к 
патрулю возле штаба. С ним надо за¬ 
говорить так, чтобы он не ей дел 
штаб и дорогу к нему. Теперь Снай¬ 
перу нужно убрать часового во дво¬ 
ре штаба, который доходит до ворот 


и видит часть дороги. Переключай¬ 
тесь на Водителя, залезайте в бензо¬ 
воз и отведите его к самым воротам 
штаба, но так, чтобы патрули во део* 
ре вас не заметили. Водителя отве¬ 
дите к грузовику, а Снайпера уложи - 
те у входа на кладбище. С этой пози¬ 
ции он должен выстрелить в 
бензовоз, тот взорвется ~ и со шта¬ 
бом будет покончено. Если вы пра¬ 
вильно выберете момент, уничто¬ 
жите и патруль на улице (Шпион 
должен прекратить заговаривать 
ему зубы и отойти подальше). 

Теперь сажайте всех в грузовик 
и, выбрав момент, езжайте на севе¬ 
ро-запад. Между прочим, у Снай¬ 
пера остался один патрон - вот что 
значит экономия. 


МИССИЯ 16. 
Остановить взрыв 

Место действия: Бельгия 
Дата: 4 сентября 1944 
Состав группы: Снайпер, Моряк, 
Шпион 

Задание: предотвратить взрыв 
моста через Маас 



Союзное командование гото¬ 
вит десантную операцию для захва¬ 
та мостов через многочисленные 
реки Бельгии и Голландии, Это не¬ 
обходимо для выхода главных сил 
союзных армий к сердцу Германии. 
Однако наиболее важный мост че¬ 
рез Маас заминирован немцами и 
есть опасность, что он будет азо- 
рван при попытке его захватить. Ва¬ 
ша задача - ликвидировать четы¬ 
рех инженеров, ответственных за 
взрыв моста, Без них никто не смо¬ 
жет это озелать. 

Ёаша группа на этот раз еще 
меньше. Водитель отдыхает. Шпио¬ 
ну опять придется добывать себе 
мундир, но тут сделать это попроще. 
Главная сложность этой миссии в 
том, что все четыре инженера видят 
друг друга, и как только вы прикон¬ 
чите одного, остальные попытаются 
взорвать мост. Так что придется 
убирать всех четверых одновремен¬ 
но. Взрыв моста произойдет и при 
любой тревоге, так что до устране¬ 
ния инженеров действуйте очень 
осторожно. 

Моряка сразу же загоняйте в 
воду, он должен ликвидировать ча¬ 
сового, ходящего неподалеку по ва¬ 
шему берегу, а потом отправиться к 
острову посредине реки, где ходят 
двое инженеров, На северном бе¬ 
регу острова есть небольшая бух¬ 
точка недалеко от детонатора, вот 
там Моряк пусть пока и поскучает. 



















Пора Шпиону отправляться за 
новым мундиром. Ползите к стан¬ 
ции и прикончите часового, ходя¬ 
щего слева от нее, труп уберите за 
станцию. Чтобы вас не заметили ча¬ 
совые за железной дорогой, можно 
воспользоваться остановкой поез¬ 
да. Но будьте осторожны: ѳ игре 
случается какой-то сбой и иногда 
часовые асе же могут вас заметить. 
Дождавшись следующего поезда 
(они тут ходят очень часто), ползите 
по перрону на запад. Остановитесь, 
не доходя до телеграфного столба, 
и дождитесь, когда часовой у дома 
повернется к вам спиной. Спускай¬ 
тесь с платформы, пересекайте же¬ 
лезнодорожные пути, ползите к до¬ 
му и прячьтесь за ним. Снимите ча¬ 
сового на углу дома, ходящего 
рядом, а потом и патрулирующего 
по дороге (за последним придется 
побегать). Спрячьте трупы. 

Теперь осталось убрать часово¬ 
го у фонтана и спрятать его труп, 
чтобы можно было завладеть мун¬ 
диром, Рядом с ним ходит патруль 
из трех человек, но, проявив сно¬ 
ровку, вы с этой задачей справи¬ 
тесь, Уберите часового возле будки 
с флагом, а потом ходящего возле 
трактора. Чтобы убрать последнего 
часового на дороге, опять восполь¬ 
зуйтесь проходом поезда. Таким же 
образом можно прикончить и часо¬ 
вого у переезда, а его тело отта¬ 
щить подальше. 

Пришла пора разобраться с ча¬ 
совыми у моста, правый часовой не 
видит левого, так что начните с по¬ 
следнего. Трупы спрячьте за пулемет¬ 
ным бункером, туда же оттащите и 
второго часового у переезда. Шпион, 
насколько мог, расчистил дорогу 
Снайперу и теперь может отправ¬ 
ляться на противоположный берег. 

Снайперу первым делом нужно 
разобраться с тройным патрулем у 
железной дороги, дело привычное. 
После этого он должен заползти на 
мост и выбрать позицию, с которой 
он может снять инженеров на обоих 
берегах реки. Ну а Шпион пусть от¬ 
правляется на острое выше по тече¬ 


нию и начинает убирать часовых. 
Все они ребята дружные и постоян¬ 
но бегают посмотреть на упавшего 
товарища, так что это дело нетруд¬ 
ное. Хорошо бы снять и часовых у 
моста, но один из них видит друго¬ 
го, а последнего наблюдают из пу¬ 
леметного бункера, так что сделать 
это практически невозможно. 

Настала пора приступить к уст¬ 
ранению инженеров. Прежде всего 
Шпион должен заставить часового, 
присматривающего за инженером 
на западном берегу реки, отвер¬ 
нуться от подопечного. Потом 
Снайпер должен быстренько прист¬ 
релить двух инженеров и тут же за¬ 
лечь. Ну а Моряк пусть всплывает и 
прикончит двух оставшихся. 

Пока не улеглась суматоха, от¬ 
ведите Шпиона к грузовику, а Мо¬ 
ряка к месту высадки. Чтобы до¬ 
браться до грузовика, ему предсто¬ 
ит повторить путь товарищей. 
Возле самого грузовика бродит па¬ 
труль, Шпион должен с ним рас¬ 
правиться, выстрелив в одну из бо¬ 
чек. При этом можно невзначай 
уничтожить и грузовик, так что при¬ 
дется отодвинуть бочки подальше. 
Таскать их Шпион не умеет, но мо¬ 
жет толкать. Для этого нужно щёлк¬ 
нуть на бочке, Шпион попытается 
стать на ее место и немножко по¬ 
двинет. Повторив данную опера¬ 
цию достаточное число раз, вы обе¬ 
зопасите грузовик. 

Выбрав безопасный момент, 
посадите всех в грузовик - и дело 
сделано. 

ййсЗШт: - 

Перед закатом 

Место действия: франция 
Дата: 23 ноября 1944 
Состав группы: Диверсант, Мо¬ 
ряк, Шпион 

Задание: освободить из плена 
руководителя французского Со¬ 
противления Клода Жильбера и 
четверых его товарищей 

Не беспокойтесь, что вам при¬ 
дется командовать шайкой из пяте¬ 
рых штатских - вы будете руково¬ 



дить только их старшим, а осталь¬ 
ные станут гуськом следовать за 
ним. Однако если немцы подстре¬ 
лят хотя бы одного из них, миссия 
будет провалена. 

Шпион на этот раз не забыл за¬ 
хватить мундир, ну а выздоровев¬ 
ший Диверсант очень пригодится. 
Интересной особенностью этой мис¬ 
сии является то, что вы можете уп¬ 
равлять разводным мостом и устра¬ 
ивать пожар на территории тюрьмы, 
отрезав часть немцев от двора с 
пленниками, причем; тупые патруль¬ 
ные будут ломиться через огонь и 
почти все при этом погибнут. 


Первым делом переключайтесь 
на Шпиона и отправляйтесь через 
тюрьму к разводному мосту. По пу¬ 
ти откройте ворота и вентиль на ба¬ 
ке с мазутом, чтобы он образовал 
большую лужу, Включив разводной 
мост, возвращайтесь к мазутной 
луже, Займите позицию за стеной 
слева от ворот так, чтобы вас никто 
не видел. Дождитесь, когда часо¬ 
вой во дворе дойдет почти до край¬ 
ней левой точки, и стреляйте в ма¬ 
зут, Бегите к разводному мосту и 
ждите, пока мимо вас не пробегут 
все часовые, решившие почему-то 
посмотреть на пожар с другой сто¬ 
роны, после этого разведите мост. 
Сколько точно часовых покинет 
свой пост, сказать трудно, но не ме¬ 
нее трех-четырех. 

Тут в игре есть какая -то ошибка, 
которой можно воспользоваться. 
Если вы несколько раз сохранитесь 
и загрузитесь, все новые и новые 
часовые и патрульные будут бегать 
к горящему мазуту и гибнуть в огне, 

Таким образом можно извести 
почти всех часовых, но особой не- 
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обходимое™ в этом нет, Шпион 
может покончить с ними и так. 

Теперь нужно снять часовых у 
разводного моста, они смотрят 
друг на друга, но если Шпион заве¬ 
дет разговор с правым часовым. 
Диверсант сможет покончить с ле¬ 
вым. После этого к трупу ста нут бе¬ 


гать часовые и патрульные, так что 


потщательнее спрячьте Диверсанта 
за грудой камней Потом прикончи¬ 


Каким образам 
ваши бойцы 
умудрились 
забраться в 
укрытие, где 
они начинают 
миссию, 
совершенно 
непонятно 


те второго часового у разводного 
моста, часового на дороге и часо¬ 
вого у стационарного моста. 

Наверное, вы еще помните, как 
в одной из предыдущих миссий 
Моряк расправлялся с тройным па¬ 
трулем на кладбище? Теперь такую 
же операцию предстоит провести 
Диверсанту и с патрулем у реки, но 
действовать нужно очень быстро, 
чтобы не успел вмешаться патруль 
на мосту. Ну а Моряк может нырять 
в воду и плыть к противоположно¬ 
му берегу, где у самой воды бродит 
часовой, Прежде чем снять его, 
дайте команду Шпиону отвлечь ча¬ 
сового у караулки. 

Теперь нужно бы прикончить 
пулеметчика, но прежде чем сде¬ 
лать это, нужно разобраться с дву¬ 
мя часовыми в северо-восточном 
углу карты. Один из них заходит на 
мельницу, там его и нужно убрать, 
а второго можно кончать в любой 
точке маршрута, только нужно от¬ 
тащить подальше его тело. Прикон¬ 


чив пулеметчика и отнеся труп к ка¬ 
раулке, Шпион должен убрать двух 
часовых аз штабом. Дождитесь, 
когда патруль начнет удаляться от 
вас, и снимите неподвижного часо¬ 
вого; не теряя времени, бегите к 
подвижному и уберите его, прежде 
чем он успеет поднять тревогу, Тру¬ 
пы отнесите к грузовику, 

Теперь есть дез пути отвести 
вашу команду к грузовику: или при¬ 
кончить патруль на мосту, или про¬ 


вести челночную операцию с надув¬ 
ной лодкой. Первый путь трудный, 
а второй нудный Дело в том, что в 
лодку влезают только три человека, 
и заключенные без своего вожака 
отказываются в нее садиться. Так 



что приходится, используя через 
раз Диверсанта вместо балласта, 
гонять лодку туда-сюда, перевозя 
по одному человеку, Заманчивее 
выглядит первый путь, но прикон¬ 
чить всех трех патрульных так, что¬ 
бы никто из них не поднял тревоги, 
почти невозможно. 

Так или иначе, но после посад¬ 
ки всех людей в грузовик миссия 
закончится, 

МИССИЯ 18. 

Сила обстоятельств 

Место действия: Бельгия 
Дата: 16 декабря 1944 
Состав группы: Диверсант, Мо¬ 
ряк, Сапер, Водитель 
Задание: взорвать мост через 
Маас 



Да-да, тот самый мост, кото¬ 
рый вы с таким трудом отстояли в 
позапрошлой миссии! \А эю не ду¬ 
рость начальства, просто таково 
военное счастье. Операция по за¬ 
хвату мостов не удалась, а немцы 
предприняли наступление в Арден¬ 
нах. Теперь только взрыв этого 
моста способен предотвратить 
окончательный разгром союзных 
армий ё Бельгии. 

Как видите, состав группы со¬ 
вершенно другой, это связано с из¬ 
менившимся характером действий. 
Обстановка на поле боя тоже совер¬ 
шенно другая, инженеров нет и в 
помине, детонаторы убраны, по¬ 
явилось несколько новых патрулей 
и броневик. Видно, ваш предыду¬ 
щий налет не прошел даром. Но са¬ 
мое главное - у немцев появился 
танк, захват его и является ключом к 
выполнению миссии. 

Каким образом ваши бойцы 
умудрились забраться в укрытие, 
где они начинают миссию, совер¬ 
шенно непонятно. Чтобы выбраться 
оттуда, вам предстоит немало по¬ 
работать, Прежде всего отведите 
Моряка, Сапера и Водителя вдоль 
восточной кромки карты как можно 
дальше на север, но так, чтобы их 
никто не видел. Диверсант же дол¬ 
жен установить пищалку шагах в 
пяти от стены , а сам спрятаться там, 
где были Моряк и Сапер. Пищалку 
надо включать, когда приблизится 
часовой, движущийся слева от раз¬ 
валин. Он побежит к ней, огибая 
развалины с юга, а Диверсант дол¬ 
жен обогнуть развалины с юга и 
спрятаться точно в углу. Следите за 
сектором обзора неподвижного ча¬ 
сового, е одной точке придется пе¬ 
ремещаться, когда он отведет 
взгляд. 


Теперь пищалку можно выклю¬ 
чить и поднять Диверсанта в пол¬ 
ный рост. Когда часовой убедится, 
что ничего интересного в пищалке 
нет, и вернется на свой маршрут, он 
будет проходить совсем рядом с 
Диверсантом, тут его и надо прире¬ 
зать. На эго у вас будет не более се¬ 
кунды, так что не мешкайте. Труп 
надо спрятать в самый угол и за¬ 
няться вторым подвижным часо¬ 
вым, Переместите пищалку еще на 
пару шагов, причем она должна 
стоять так, чтобы неподвижный ча¬ 
совой не видел стоящего у пищалки 
подвижного. Пожалуй, это была са¬ 
мая трудная часть миссии, дальше 
все пойдет легче, 

Уберите двух неподвижных ча¬ 
совых и спрячьте их тела за стеной у 
караулки. Туда же приведите Сапе¬ 
ра, а Моряка и Водителя отведите в 
исходную точку. Дождавшись под¬ 
хода патруля, бросайте гранату так, 
чтобы уничтожить и патруль, и ка¬ 
раулку. На взрыв прибегут патруль¬ 
ные и часовые, дождитесь, когда их 
соберется побольше, и кидайте вто¬ 
рую гранату, Оптимальным будет, 
если вы уничтожите и патруль с той 
стороны шоссе, и южный, ну а тот, 
что ходит мимо сохнущего белья, 
легко переловить капканом, с юж¬ 
ной стороны дома есть дверь, Са¬ 
пер может поставить капкан перед 
ней и спрятаться е доме (туда же 
лучше отвести и остальных бойцов), 
Поймать в капкан нужно только 
двух патрульных, а последнего дол¬ 
жен прикончить Диверсант, при¬ 
чем - когда он будет выходить на 
шоссе. В этом случае прибежит еще 
один часовой с дороги, и его можно 
будет пристрелить, 

Теперь берите бочку, стоящую 
у телеграфного столба (если там 
все еще бродит часовой, покончить 
с ним нетрудно) и тащите ее в то 
место, где разворачивается броне¬ 
вик. Дождавшись его, стреляйте в 
бочку и прячьте Диверсанта в доме. 
А теперь начнется что-то необыкно¬ 
венное. 

К обломкам броневика побегут 
часовые и патрульные со станции, 
кто-то из них непременно попадет 
под поезд. Заметив свеженький 
труп, кто-нибудь из часовых опять 
поднимет тревогу, и побежит новый 
патруль, половину которого тоже 
задавит поезд. Короче говоря, на 
станции будет твориться невообра¬ 
зимая суматоха, пока поезда не пе¬ 
редавят практически всех фрицев, 
Если же тревога уляжется, а немцев 
все еще будет многовато, поставьте 
пищалку напротив станции и уст¬ 
ройте новый переполох, В идеале, 
вокруг станции вообще не должно 
никого остаться, но если пара-трой¬ 
ка часовых уцелеет, расправиться с 
ними не составит труда. 

Теперь ведите всех бойцов на 
берег, только следите, чтобы из них 
никто не угодил под паровоз, Пере¬ 
ключайтесь на Моряка и плывите 











на другой берег, Там на острове на¬ 
ходится надувная лодка, охраняе¬ 
мая пятью часовыми. Первым де¬ 
лом прикончите самого восточного 
часового, тут же ныряйте и плывите 
к лодке. Когда все часовые налюбу¬ 
ются трупом и вернутся на марш¬ 
рут, прикончите часового у лодки, 
потом ходящего рядом, а потом и 
оставшихся двух. Имейте в виду, 
что может прибежать и патруль, так 
что одним глазом присматривайте 
за ним. 

Теперь можно переправить Во¬ 
дителя и Сапера на остров, Дивер¬ 
сант же свое дело в этой миссии 
сделал и может отдыхать. Уложив 
Сапера и Водителя возле лодки, пе¬ 
реключайтесь на Моряка и плывите 
по направлению к мосту. Выбирай¬ 
тесь на берег в районе первых па¬ 
латок и тут же ложитесь. Все ос¬ 
тальные действия нужно сообразо¬ 
вывать с графиком движения 
патруля. Учтите, что ходит он до¬ 
вольно быстро и непросматривае- 
мых зон у него нет. Моряку придет¬ 
ся немало поползать, чтобы его не 
смогли заметить. 

Между сдвоенными палатками 
стоит часовой, однако он не просто 
стоит, а время от времени проходит 
туда-сюда. Однако это не может 
служить для вас серьезным затруд¬ 
нением, Труп оставьте на месте, 
тогда к нему прибежит часовой от 
дома. Ну а если и не прибежит, рас¬ 
правиться с ним несложно, как и с 
неподвижным часовым у палатки, 
Теперь осталось прикончить часо¬ 
вого, бродящего между палаток. 
Если вы правильно выберете мо¬ 
мент, его тело никто не увидит и 
тревоги не будет. Если же тревога 
возникнет, на дорогу выедет бро¬ 
невик, это несколько усложнит 
да ль не й ш ие действия. 

Спрячьте Моряка в восточном 
доме и переключайтесь на Водите¬ 
ля. Ему предстоит сложная задача - 
за спиной патруля добраться до 
убежища Моряка, потом проползти 
до красного дома и спрятаться в 
нем. Последнее в о обще сто не обя¬ 
зательно, можно сразу ползти к 
танку, но лучше устроить себе не¬ 
большую передышку. 

Опыт танковых боев у вас уже 
немалый, к тому же на этот раз 
танк вооружен пушкой, так что от¬ 
ведите душу и покрошите всех 
фрицев в мелкий винегрет. Можно 
даже и мост взорвать выстрелом 
из танковой пушки, но лучше все 
же дать по-работать Саперу. 
Взрывчатка находится на островке 
у средины моста, а закладывать ее 
нужно там, где уже лежат ящики с 
динамитом. Эвакуация после мис¬ 
сии происходит так же, как и в 
прошлый раз. 

миссия 

Сорванная месть 

Место действия: Германия 
Дата; 12 января 1945 


Состав группы; Диверсант, Мо¬ 
ряк, Снайпер, Сапер 
Задание: уничтожить три стар¬ 
товые установки ракет Фау-2 в 
Ольденбурге 



Ракетная база находится на 
одном берегу реки, а еаш отряд 
высадился на другом. У Моряка 
есть надувная лодка, но восполь¬ 
зоваться ею нельзя - слишком 
крутые берега. Единственный путь 
на другой берег - узкоколейка. На 
территорию базы можно попасть 
по транспортеру в юго-западном 
углу, но он работает в обратном 
направлении, так что сначала кто- 
то должен его переключить, а 
пульт управления находится за ог¬ 
радой, Для охраны базы немцы 
используют караульных собак, 
они не только могут покусать ва¬ 
ших бойцов, но и очень чутко ре¬ 
агируют на их появление и прини¬ 
маются лаять, привлекая внима¬ 
ние часовых. 

Сперва Снайпер должен при¬ 
кончить часового, патрулирующе¬ 
го район слева от места высадки 
(хорошо бы это дело поручить 
Диверсанту, но это очень слож¬ 
но). Уложить его нужно точно в 
тот момент, когда он находится за 
скалой. Следующим нужно убрать 
часового над въездом в шахту, 
выбрав момент, когда его никто 
не видит. Спрячьте Диверсанта за 
скалой, где лежит первый труп, и 
с этой позиции пробегитесь за 
ближайшим часовым, труп отне¬ 
сите за танковый ангар. Это место 
будет служить складом и для всех 
последующих часовых. 

Поставьте пищалку между 
скалой и ангаром, а Диверсанта 
укройте слева от скалы. К пищал¬ 
ке прибегут двое часовых, при¬ 
кончите их и спрячьте трупы. Те¬ 
перь Снайпер может снять часо¬ 
вого между въездом в шахту, а 
Диверсант убрать его тело. Уста¬ 
новите пищалку шагов на десять 
севернее правой вагонетки с уг¬ 
лем, но вне поля зрения часового 
возле кучи угля, а Диверсанта 
уложите возле вагонеток. Вклю¬ 
чать пищалку нужно, когда часо¬ 
вой у вагонеток до идет до восточ¬ 
ной точки маршрута, а часовой, 
ходящий левее ящиков с углем, 
отойдет подальше. Присоедините 
его тело к предыдущим. 

Переместите пищалку к левой 
вагонетке и заманите подвижного 
часового у ящиков. Теперь можно 
прикончить часового у входа в 



шахту. Поставьте пищалку не¬ 
сколько левее ящиков с углем, 
спрячьте Диверсанта у кучи и рас¬ 
правьтесь еще с двумя часовыми. 

Теперь переправе может по¬ 
мешать только часовой у моста, 
но прежде чем расправиться с 
ним, поместите Диверсанта, Са¬ 
пера и Моряка точно за спиной 
пулеметчика так, чтобы никого из 
них не мог заметить патруль. Вы¬ 
берите для Снайпера место непо¬ 
далеку от пустой вагонетки и отту¬ 
да прикончите часового у моста. 
Завалить его надо в тот момент, 
когда, двигаясь на север, он пере¬ 
сечет железную дорогу, в этой 
точке его заметят не скоро. 

Присоединяйте Снайпера к 
остальным и ползите через мост 
на другой берег, внимательно сле¬ 
дя за перемещением патруля. Ук¬ 
ройтесь за кучей ящиков. Ближай¬ 
шего часового снять несложно, его 
никто не видит, так что проблем у 
Диверсанта не возникнет. 

Теперь Снайпер должен за¬ 
нять позицию у груды камней 
юго-западнее ящиков с углем, Ему 
предстоит убрать двух часовых 
возле угла базы. Самое трудное 
тут - выбрать момент. Часового с 
более длинным маршрутом нуж¬ 
но уложить, когда он скрыт стеной 
от собаки в клетке и часовых на 
дворе, а другого ~ в северной точ¬ 
ке его маршрута, причем эти два 
события должны почти совпасть, 


Вставшего для стрельбы Снайпера 


заметит пулеметчик на другом бе¬ 
регу, так что сразу ложитесь и 
ползите к дому с трубами (можно 
пока укрыть в нем всех, кроме Ди¬ 
версанта). 

Установите пищалку за спи¬ 
ной часового у пульта управления 



транспортером и ползите к камен¬ 
ной стене в углу базы. Пищалку 
нужно включать, когда подвиж¬ 
ный часовой почти дойдет до угла 
клетки с собакой. Теперь оба ча¬ 
совых надолго отвлечены, и мож¬ 
но проникнуть на территорию ба¬ 
зы. Основной помехой в этом яв¬ 
ляется собака, она ведь не просто 
мечется по клетке, а, как \л поло- 


































\РАОІМ 


До сих пор вам 

приходилось 

выполнять 

всякие 

шкальные 

задами, но вот, 

маканец, 

наступила пора 

спасать нашу 

планету 


жено дисциплинированной не¬ 
мецкой собаке, несет службу. 
Маршрут у нее довольно путаный, 
и самый большой промежуток, 
когда она не смотрит на стену, не 
превышает десяти секунд. Вот за 
это время Диверсант и должен пе¬ 
релезть через стену и забежать за 
угол клетки. Дело это очень труд¬ 
ное,. поэтому можно посоветовать 
первого в этой миссии часового 
убирать не Снайперу, а Диверсан¬ 
ту. Тогда Снайпер может спокойно 
пристрелить собаку в углу клетки. 
Однако и такой вариант немногим 
проще, гак что выбирайте сами. 

Оказавшись на дворе, Дивер- 
сайт должен прикончить двух ус¬ 
тавившихся на пищалку часовых, 
переключить транспортер (чтобы 
он поехал е обратную сторону, 
нужно нажать только один раз), а 
потом убрать еще четырех часо¬ 
вых у ракет. Последнее так про- 
сто, что рассказывать об этом не 
будем, только не забывайте о 
приезжающей время от времени 
на базу машине. 

Теперь ведите на территорию 
базы Сапера. Учтите, что он упа¬ 
дет в месте, просматриваемом со¬ 
бакой (если она еще жива), так 
что выберите подходящий мо¬ 
мент. Диверсанту предстоит уб¬ 
рать часового у южных ворот (для 
того, чтобы Сапер мог покинуть 
территорию). После этого отведи¬ 
те Диверсанта к Моряку и Снайпе¬ 
ру и принимайтесь закладывать 
бомбы. Их всего две, а взорвать 
предстоит четыре объекта - три 
ракеты и пулеметную вышку. Од¬ 
ну бомбу заложите между цент¬ 
ральной и правой ракетой, а вто¬ 
рую - между левой ракетой и вы¬ 
шкой (там стоят четыре бочки). На 
базе остался еще один часовой, а 
второй бродит за оградой, при¬ 
сматривайте за ними. 

Теперь отведите всех четве¬ 
рых бойцов к северо-западному 
углу базы и взрывайте бомбы. Бе¬ 
гите к лодке, по пути прикончите 
часового, садитесь в лодку и гре¬ 
бите вниз по течению. 






Место действия; Германия 
Дата; 11 февраля 1945 
Состав группы; Диверсант, Мо¬ 
ряк, Снайпер, Сапер, Водитель, 


Шпион 


Задание: уничтожить секрет¬ 
ный объект в замке Гюндель- 
финген, на котором практиче¬ 
ски закончено создание не¬ 
мецкой атомной бомбы 



До сих пор вам приходилось 
выполнять всякие локальные за¬ 
дачи, но вот, наконец, наступила 
пора спасать нашу планету. Нем¬ 
цы заканчивают создание ядер¬ 
но го оружия и собираются пус¬ 
тить его в дело. У них уже приго¬ 
товлены две ракеты, способные 
донести атомный заряд до Лон¬ 
дона и Москвы. 

Кроме хорошо охраняемых 
ворот, в замок есть еще два пути, 
Моряк может проникнуть внутрь 
по подводному туннелю, но для 
этого кто-нибудь должен привес¬ 
ти в действие механизм подъема 
решетки. А Диверсант может 
вскарабкаться по отвесной стене 
в юго-западной стороне замка. 
Этим путем мы и воспользуемся, 

У самого края стены ходит ча¬ 
совой, так что Диверсанту при¬ 
дется переждать его проход, вися 
на стене, а потом забраться на¬ 
верх и прикончить его. Часового 
на краю стены у пушки убрать не¬ 
сложно, только подождите, когда 
отвернется патрульный ниже эта¬ 
жом, Теперь ползите за груду 
ящиков и установите пищалку у 
стены, вам нужно заманить туда 
подвижного часового, но так, 
чтобы его не видели неподвиж¬ 
ные. Переставьте пищалку в са¬ 
мый угол, а Диверсанта спрячьте 
за пушкой. Часовой у ящиков ус¬ 
тавится на пищалку и выпустит из 
виду часового у пушки, а тот не 
должен ничего слышать и будет 
дальше смотреть вперед. Сними¬ 
те обоих часовых, но имейте в ви¬ 
ду, что на них иногда бросает 
взгляд часовой, стоящий выше 


этажом. 

Теперь забирайтесь по двум 
лестницам на самый верх, там на 
башне стоит часовой, который 
видит весь двор, прикончите его. 
Спускайтесь вниз и вдоль стеноч¬ 
ки ползите к лестнице на крышу 
(в одном месте придется немного 
подождать, чтобы вас не заметил 
часовой в углу). Снимите двух ча¬ 
совых на крыше, а потом и стоя¬ 


щего этажом ниже (в углу между 
лестницами), 

Теперь вам предстоит убрать 
двух неподвижных и одного по¬ 
движного часового на краю стены. 
Действовать будем так; спускай¬ 
тесь по лестнице и вдоль стеночки 
ползите до первого угла, дожди¬ 
тесь, когда часовой, двигаясь на 
запад, потеряет вас из виду, вста¬ 
вайте в полный рост и бегите за 
ним с ножом в руке. Времени бу¬ 
дет в обрез. Разберитесь с двумя 
оставшимися часовыми, оттащите 
все трупы в угол и спускайтесь на 
стену, окружающую двор. 

Прежде всего выясните, в ка¬ 
кой точке ходящий по стене часо¬ 
вой не видит лежащего человека, 
и отведите туда Диверсанта, Как 
только часовой остановится в 
крайней западной точке маршру¬ 
та, ползите за ним с ножом. Если 
вам повезет, вы прикончите часо¬ 
вого и вас никто не заметит, ну а 
если нет - операцию придется по¬ 
вторить. Проползите по стене 
дальше, по пути разбираясь с ча¬ 
совыми. Вам нужно ликвидиро¬ 
вать всех часовых до обрыва 
(там, где лестница на следующий 
уровень) и двух на следующем 
уровне. Если с какими-то будет 
очень трудно справиться. Снай¬ 
пер может израсходовать три па¬ 
трона, но не больше, последний у 
него должен остаться (не бой¬ 
тесь, не для себя, а для пушкаря). 

Установите пищалку над ме¬ 
ханизмом, поднимающим решет¬ 
ку в туннеле. После того как вы ее 
включите, подвижный часовой 
побежит к ней в обход по стене. 
Подстерегите его на этом марш¬ 
руте и прикончите, Выключайте 
пищалку, спускайтесь во двор 
замка по вертикальной лестнице 
и разберитесь с двумя ближай¬ 
шими часовыми, Угол между сте¬ 
ной и караулкой будет служить 
складом трупов, пока вы не очис¬ 
тите территорию до шоссе, так что 
положите туда первые два тела. 

Поднимайте решетку и веди¬ 
те Моряка через туннель 8 замок, 
пока он пусть посидит в луже, не 
всплывая. Установите пищалку 
возле подъемного механизма, а 
Диверсанта спрячьте южнее лужи 
за мешками с песком. Когда по¬ 
движный часовой побежит к пи¬ 
щалке, переключитесь на Моря¬ 
ка, пропустив мимо себя часово¬ 
го, всплывайте и прикончите его. 
Моряка опять загоните в лужу. 

Часового между мешками с 
песком достаточно немножко 
подтолкнуть, чтобы он увидел 
труп своею приятеля и побежал к 
нему. Толкать будет Диверсант, а 
Моряк повторит предыдущую 
операцию. Ну а если у вас что-то 
не сойдется, воспользуйтесь пи¬ 
щалкой. 

Теперь нужно расправиться с 
одним из двух часовых, трениру- 


















ющихся 8 стрельбе. Объедините 
Моряка и Диверсанта в группу и 
ведите вдоль стены к воротам. 
Установив пищалку возле второго 
столба второй от ворот стенки из 
мешков с песком, спрячьте обоих 
бойцов за ближней к воротам. 
Стрелок, услышав пищалку, по¬ 
бежит к ней, тут его прикончит 
Диверсант, но при этом его заме¬ 
тит часовой у караулки. Однако 
Диверсант быстро ляжет и попол¬ 
зет к луже, Часовой не станет под¬ 
нимать тревогу, а побежит разби¬ 
раться сам, и на пути его подсте¬ 
режет Моряк, Оба тела нужно 
отправить в угол. 

Моряк больше не понадобит¬ 
ся, поднимите его на стену и где- 
нибудь там пристройте. Дивер¬ 
сант же должен убрать двух ос¬ 
тавшихся на стрельбище часовых 
(это элементарно, только не за¬ 
будьте спрятать трупы) и вер¬ 
нуться к воротам. Установите пи¬ 
щалку в проеме между стенками, 
включите и тут же выключите ее. 
ближайший часовой побежит к 
пищалке, а дальний только по¬ 
смотрит и отвернется. Что делать 
дальше, надеюсь, ясно (трупы - в 
угол). 

Правая от шоссе сторона очи¬ 
щена, пора переходить на дру¬ 
гую. Совершая все последующие 
действия, не забывайте о ходя¬ 
щем по шоссе патруле. Маршрут у 
него очень длинный, так что вре¬ 
мени на каждую акцию у вас бу¬ 
дет достаточно, только не остав¬ 
ляйте на виду трупы. Прежде все¬ 
го установите пищалку возле 
юго-западного угла ближайшего 
к воротам домика и спрячьтесь в 
угол между ним и пристройкой. К 
пищалке прибегут два часовых, 
расправьтесь с обоими. 

Теперь пришла пора очистить 
ворота. Стоящие в проеме часо¬ 
вые видят друг друга, так что вам 
придется подняться на стену и ус¬ 
тановить пищалку в нескольких 
шагах от правой башенки. Спус¬ 
кайтесь во двор и, заняв позицию 
слева от ворот, включайте пищал¬ 
ку. Теперь один часовой не видит 
другого, так что можно прикон¬ 
чить обоих и убрать трупы,толь¬ 
ко присматривайте за наружным 
патрулем. Выключите пищалку и 
прикончите часовых у моста, они 
друг друга не видят, так что слож¬ 
ностей тут никаких нет. 

Заберите пищалку, спускай¬ 
тесь во деор и ползите вдоль сте¬ 
ны ко второму от ворот домику. 
Пищалку установите возле его уг¬ 
ла, а Диверсанта спрячьте возле 
следующего дома. Включив пи¬ 
щалку, вы сможете покончить 
еще с двумя часовыми.. Пере¬ 
ставьте пищалку за спину ближ¬ 
него к западным воротам часово¬ 
го, а Диверсанта отведите к кара¬ 
улке (там стоит еще один 
часовой). Включайте пищалку и 


прикончите сперва одного, а по¬ 
том другого, 

Теперь предстоит убрать ча¬ 
сового возле ворот, мешающего 
до них добраться. Установите пи¬ 
щалку между воротами и домом, 
часовой побежит к ней, а вам 
предстоит обогнуть дом и выйти 
ему за спину. Только учтите, что 
дальний часовой у стены каким- 
то непонятным образом видит 
часть пространства, на котором 
вам предстоит действовать, 

Снимите часового между до¬ 
мами, чтобы далеко не таскать 
труп, поставьте на него бочку. По¬ 
том заманите сюда же подвижно¬ 
го часового и поступите с ним так 
же. Чтобы отвлечь часового у сте¬ 
ны от ворот, установите пищалку 
за ближайшим к нему домиком, к 
ней прибежит подвижный часо¬ 
вой, но он пока вас не интересует. 

Часовые а проеме ворот друг 
друга не видят, ну а стоящими 
снаружи можно вовсе не зани¬ 
маться, они не мешают Шпиону 
проникнуть во двор. Часового у 
стены убрать довольно трудно, 
куда ни ставь пищалку, он все же 
умудряется бросать взгляд на все 
подходы к себе, возможно, вам 
придется опять слазать на стену. 
Зато часового у мундира снять 
проще простого, он готов бежать 
куда угодно. 

Оставшиеся два часовых, хо¬ 
тя вроде бы и смотрят на мундир, 
но помешать Шпиону стащить его 
не могут, только нужно ползти по 
очень сложной траектории. Пере¬ 
одевшись, Шпион может распра¬ 
виться с оставшимися в этом углу 
четырьмя часовыми, хотя это и не 
обязательно. 

Теперь вам нужно отвести 
Шпиона и Диверсанта на северо- 
восточную башню замка, где воз¬ 
ле пушки торчат три часовых. 
Шпион пусть заговаривает зубы 
подвижному часовому, а Дивер¬ 
сант поставит пищалку у края сте¬ 
ны и прикончит неподвижных (а 
потом и подвижного). Двигай¬ 
тесь дальше по крыше, убирая по 
пути часовых таким же приемом, 
Хотя вообще-то можно осталь¬ 
ных оставить пока пожить и рас¬ 
правиться с ними позднее. 

Настала пора отвести в замок 
всех ваших людей. Сапера подни¬ 
мите к Уоряку, Водителя спрячь¬ 
те за углом восточной караулки 
(там, где груда трупов), а Снай¬ 
пер должен на крыше где-то не¬ 
подалеку найти точку, с которой 
ок может попасть в пушкаря. 
Шпион тем временем должен уб¬ 
рать трех часовых, стоящих на 
втором ярусе замка у двора с ра¬ 
кетами (двоих неподалеку от тан¬ 
ка и одного над повозкой со сна¬ 
рядами). 

Отведите Шпиона к танку и 
поставьте за спиной часового, в 
самом дальнем углу (которого 


никто не видит, кроме проходя¬ 
щего патруля). Дальнейшую опе¬ 
рацию нужно проводить очень 
четко, замысел ее таков: когда па¬ 
труль начнет удаляться от Шпио¬ 
на, Водитель начинает ползти к 
танку. Тем временем Шпион од¬ 
ного за другим убирает трех ме¬ 
шающих Водителю часовых. Как 
только Водитель добирается до 
танка, Снайпер стреляет в пушка¬ 
ря, тут же ложится и ползет по¬ 
дальше в сторону. Водитель за¬ 
бирается в танк и разносит все к 
черту (в том числе и обе ракеты). 

Как воевать на танке, учить 
вас не надо, но имейте в виду, что 
многоярусный ландшафт не поз¬ 
волит вам расстрелять всех часо¬ 
вых (из тех, которые не побегут к 
аам сами), поэтому придется по¬ 
работать и Шпиону. Когда двор 
будет очищен от неприятеля, Са¬ 
пер заложит бомбу возле штаба, 
и можно уносить ноги через за¬ 
падные ворота замка. 

НЕСКОЛЬКО 
СЛОВ для 

ТЕХ, КОМУ 
ВСЕГО ЭТОГО 

МАЛО 

У ничтожение атомной бом¬ 
бы лишило германское ко¬ 
мандование последних на¬ 
дежд. На всех фронтах гитлеров¬ 
цы отступали, европейские 
столицы одна за другой перехо¬ 
дили в руки союзников. Потом 
пзл Берлин, Гитлер и его прибли¬ 
женные понесли заслуженную ка¬ 
ру. А что же в это время делал 
славный отряд коммандос, не¬ 
ужели сидел без дела, пожиная 
заслуженные лавры? Ой, не ве¬ 
рится! Поиск и захват немецких 
военных секретов, погоня за 
скрывшимися военными преступ¬ 
никами и многое другое, чем 
пришлось а конце войны зани¬ 
маться союзным спецслужбам, 
никак не могли обойтись без 
славной команды профессиона- 
лов, 

Вторая мировая война от¬ 
нюдь не стала последней войной, 
как многие надеялись в мае сорок 
пятого. За ней последовало мно¬ 
жество локальных конфликтов и 
одна большая и долгая война, 
правда, холодная. Так что и после 
победы над Германией профес¬ 
сионалам. было чем заняться. Вы 
помните, что кроме прочих в спи¬ 
ске талантов Шпиона числится 
владение русским языком? Надо 
думать, это неспроста. Так что ре- 
комендую вам держать порох су¬ 
хим и постоянно совершенство¬ 
вать свое мастерство ~ продол¬ 
жение приключений коммандос 
последует непременно. 



Вы помните, 
что кроме 
прочих 
в списке 
талантов 
Шпиона 
числится 
владение 
русским 






языка 



о думать, 
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Операционная система - 00$ или ѴѴіпсІоѵѵ& 95 
Процессор - Репііит 90 (желательно Репііит 133) 
Оперативная память - 16 Мб (желательно 32 Мб) 

Привод СО-ПОМ - 4Х (желательно 8Х) 

В и де о режим - 8Ѵ0А 640x480, 64 цвета (желателен ЗШх) 




И гры бывают разные: красивые и безобразные, стильные и 
безвкусные, качественные и гнусные. Ну так вот, кто в России 
не знает Лару Крофт? Женщину-мечту, борца за справедли¬ 
вость,., Игра с ее участием - ТотЬ Наісіег - стала негласным стан¬ 
дартом среди ЗО-асгіоп'ов с видом от третьего лица. Обе части 
пользовались большим успехом, и никакое новое творение не мог¬ 
ло даже состязаться с ними по качеству. Но теперь можно смело 
сказать, что у Лары есть конкурент, и имя ему - Дункан. 

Главный герой игры Огеаілз іо геаіііу невероятно похож на Ла¬ 
ру: не фигурой, конечно, а возможностями, способностями и разве¬ 
вающейся сзади косичкой. Поначалу даже кажется, что ничего но¬ 
вого Сгуо в игру не привнесла. Но все же есть очень приятные изме¬ 
нения, Начнем с сюжета: можно честно сказать, что сюжет в Огеатз 
іо геаЕііу продуман гораздо лучше, чем в ТотЬ Каігіег* Здесь уже 
нельзя выехать на одной привлекательности главной героини, по¬ 
этому сценаристы Сгуо явно постарались. Постепенно проходя иг¬ 
ру, мы начинаем понимать, что мир вокруг совсем не гак прост, как 
кажется. В управлении игрой есть несколько приятных (и не очень) 
деталей: во-первых, теперь можно изменить направление прыжка 
уже в полете (то есть скорректировать траекторию полета), во-вто¬ 
рых, в бою можно резко отпрыгнуть назад, зато нельзя просто пры¬ 
гать вбок, как это делала Лара. Способность летать - это, конечно, 
что-то очень новенькое. Полет будет вами использоваться постоян¬ 
но для перемещения. Также Дункан умеет выделывать некоторые 
цирковые номера: прыжок назад, ходьбу на руках (непонятно, 
правда, зачем она нужна). В общем, по умениям Дункан превосхо¬ 
дит Лару. Что же касается оружия, то почти все оно относится к 
«древним» временам, а именно: лук, меч, ну и, конечно, магия. 
Магия в игре самая разная, но об этом позже. 

Очень качественно сделаны видеовставки: из-за того, что они 
выполнены так же, как и сама игра, отличить их почти невозможно, 
и понимаешь, что началась видеовставка, лишь когда теряешь уп¬ 
равление. Также на высоком уровне сделана музыка; она всегда 
поддерживает нужное настроение у играющего (то есть при опас¬ 
ности вы наверняка услышите достаточно мрачную, завораживаю¬ 
щую музыку). 

Таким образом, Огеатз Іо геаіііу на данный момент является 
одной из лучших игр в своем жанре и обладает только одним недо¬ 
статком: явным повторением* 


МЕНЮ В ИГРЕ 

М еню в игре вызывается нажатием Е$с. Переме¬ 
щение между пунктами осуществляется 
стрелками, вход в нужную категорию осуще¬ 
ствляется с помощью ТаЬ. 

Мадіс “ магия, Здесь вы можете поставить нуж¬ 
ную магию на «горячую» клавишу. Например, вы хо¬ 
тите поставить лечение на клавишу 2, Для этого вам 
надо навести курсор на заклинание излечения и на^ 
жать 2, Теперь вы сможете во время игры подлечить¬ 
ся, нажав 2. Только не забывайте, что на заклинание 
уходит время, и вас в этот момент могут побить. \Л са¬ 
мое неприятное, что произнесение заклинания пре¬ 
рвется. Поэтому старайтесь быть подальше от врагов, 
когда произносите заклинание. 

Іпѵепіогу - здесь будут располагаться зсе ваши 
предметы. По мере надобности они будут автоматиче¬ 
ски оттуда изыматься, дабы выполнить свое предназ¬ 
начение. 

^узіегп - опции, Вы можете загрузить игру, поме¬ 
нять настройки, выйти из игры. 


УПРАВЛЕНИЕ 


ПЕРЕДВИЖЕНИЕ 

ф " бег вперед; 

Левый АІі - медленно идти вперед; 

Ф - идти назад; 

Сігі + Ф - быстрый кувырок назад; 

СігІ - сильный прыжок (Сігі + ф - для прыжка 
вперед, + - коррекция траектории в полете); 

Правый АІі (то же, что и в сильном прыжке) - сла¬ 
бый прыжок; 

Удерживать левый АІі + Ф - взлететь (в полете 
держать АІі + ■Ф/^/ ф/Ф для управления); 

Удерживать левый АІ! + ♦/«■/*/* для управле¬ 
ния “ плыть; 

*/«■/♦/* - управление доской для серфинга, 
мотоциклом; 

Сігі - действие: открыть дверь, дернуть рычаг, 
взять предмет (надо стоять рядом с ним). 

БОЙ 

Пробел - ручное переключение в режим боя; 












































Александр Рытиков (РсОиск) 

ПЕАЫТѴ 


ИГРА! 


СігІ - удар ногой; 

Правый АІ1 - удар рукой; 

После небольшого разбега СЫ - удар ногой в 
прыжке; 

Быстрое поочередное нажатие СігІ и АН - серия 
быстрых ударов; 

Ф - блок. 

МАГИЯ 

1, 2, 3 “ выбор быстрого доступа к магии; 

Левый АІ1 " взмах мечом, выстрел из лука; 

Беести свой клон в противника - взять его под 
контроль. 

РАЗНОЕ ^ 

Зажать АН + 5 (или 6, 7, В, 9, 0) - камера (авто¬ 
матически выбрана 5); 

Р1, Р2.. Рб - поменять разрешение (автоматически 
выбрана РЗ); 

Езс ~ вызвать меню, 

ЛУК. Хотя это и считается в обычной жизни ору¬ 
жием, в 0геагп5 іо геаІИу его получение всегда связано 
с магией. Дункан как бы вызывает оружие к себе, а мы 
при этом наблюдаем очень интересные его телодви¬ 
жения. Постепенно класс лука растет (просто чем 
больше луков вы возьмете, тем выше будет класс): по¬ 
вышается мощность выстрела, понижается количество 
расходуемой маны 

МЕЧ. Второе и основное оружие. С его помощью 
вам не раз придется расчищать себе путь, Потребляет 
ману с каждым взмахом. Как и для лука, с повышена 
ем класса понижается количество расходуемой маны 
и увеличивается сила удара. 

АПТЕЧКА, Очень важная магия. Помогает выле¬ 
читься в крайней ситуации, когда кролика в шляпе 
(дает полное выздоровление или новый вид магии) 
даже не видно, С повышением класса уменьшается 
количество расходуемой маньі. 

НЕВИДИМОСТЬ. Сильно помогает сэкономить 
здоровье и время. Враги вас не видят до первого уда¬ 
ра. Очень удобно, когда врагов много, а зам надо все¬ 
го лишь пройти в проем позади них. Повышение клас¬ 
са - уменьшение поглощения маны. 

КЛОН. Крайне любопытная штуковина. Вы как бы 
создаете свой клон, который можете отправить на 
разведку. Но еще лучше лодеести его к какому-нибудь 
врагу: вы возьмете над этим противником управление 
и сможете даже драться им. Только вот, к сожалению, 
не всегда срабатывает. В некоторых героев клон «не 
влезает». Повышение класса - уменьшение поглоще¬ 
ния маны. 

МИНА. Ужасающе мощное оружие. Попадание 
выстрела в противника почти всегда гарантирует ему 



бесплатную путевку в ад. Повышение класса - умень¬ 
шение поглощения маны, 

ВРЕМЯ, Время больше не секрет. Это заклинание 
на несколько мгновений замедляет ход времени для 
ваших ера гое. Вы же остаетесь по-прежнему подвиж¬ 
ным. У зас появляется несколько мгновений, чтобы 
сотворить еще одно какое-нибудь заклинание (на¬ 
пример, подлечиться). 

СКОРОСТЬ. Ускоряет ваш движения. Теперь про¬ 
тивникам за вами не угнаться. Крайне редко исполь¬ 
зуется, так же, впрочем, как и заклинание времени. 
Лучше всегда наготове держать три заклинания; неви¬ 
димости, лечения и меча (или лука, в зависимости от 
ситуации). 

ВОССТАНИЕ, Помощник всегда поможет тебе, 
даже если ты в страшной беде. Не используется. 

ЗАМЕЧАНИЯ 

В о время игры в левом нижнем углу вы видите 
разделенный пополам кружочек, каждая поло¬ 
винка которого имеет свой цвет: красный или 
синий. Красный счетчик - ваше здоровье, Синий - ко¬ 
личество маны. Разделительная полоска начинает ра¬ 
ботать, когда вы находитесь под водой: это счетчик 
оставшегося кислорода. 

В бою не стоит использовать быструю серию уда¬ 
ров, так как обычно от нее мало толку, и враг быстро 
уходит. Да и удар рукой дает очень слабый результат, 
а связан с большим риском, что вам достойно ответят, 
Лучше всего (особенно если у вас мало здоровья) 
использовать удар с разбега, Врагу становится очень 
трудно по вам попасть, 

Во время полета драться вы не можете, поэтому 
старайтесь уклоняться от врагов. 

Во время боя не стоит даже пытаться уйти от про¬ 
тивника: для этого вам понадобится повернуться к не- 
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му сп и ной и начать бежать. За это время вы можете по¬ 
лучить несколько не очень приятных уда рое сзади. А 
попытка уйти от противника с помощью кувырка назад 
не даст вам никакого преимущества, Хотя, если на вас 
нападает слишком много врагов сразу, лучше, конеч¬ 
но, разделить их и перебить поодиночке. 

Не забывайте, что вы не можете взлететь, когда у 
вас включен режим боя. Но если вам надо срочно уле¬ 
теть, то стоит рискнуть и просто упасть с Острова, в 
полете выключить режим боя и начать полет, 

В настройках вы можете установить автоматичес¬ 
кий переход в боевой режим, а можете его отключить. 
Лучше оставить его включенным, потому что подчас 
монстры вам не видны, но зато компьютер «видит» их 
безошибочно, Таким образом при включении режима 
боя вы сможете понять, что враг близко. Если же он 
никак не желает включаться, хотя монстр уже почти 
«целуется» с вами, делайте это сами. Такие сбои слу¬ 
чаются. 

Никогда не проходите мимо маны: с ее помощью 
вы сможете сделать многое и сильно облегчить себе 
жизнь. Причем после того, как вы сможете сами себя 
лечить, надо с помощью магии лечится до конца (каж¬ 
дый раз набирая нужное количество маны), а когда вы 
вылечитесь окончательно, набрать маны до предела: в 
будущем пригодится. К сожалению, иногда встречают¬ 
ся места, где использование магии запрещено, поэто¬ 
му мана быстренько у вас улетучится. Но не огорчай¬ 
тесь: наверняка вы скоро пополните ее запасы. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

М ое имя Дункан, Мой точный возраст не изве¬ 
стен даже мне самому, Я знаю, что у меня бы¬ 
ли родители, но после того, как а мае 1997 го¬ 
дэ я упзл в Колодец Снов, проход между нашей ре¬ 
альностью и Миром Снов, я забыл многое. Сколько я 
там пробыл, не знаю. Но вот, когда я вернулся в наш 
мир, меня встретила группа ученых, которая явно со¬ 
биралась воспользоваться проходом в Мир Грез, Что 
она и сделала... Теперь, после 10 лет упорных трени¬ 
ровок, закаливших мое тело и мой дух, я готов вер¬ 
нуться назад и, возможно, найти тех ученых. 

Мое путешествие начинается на Острове Ангхора. 
Выслушав наставления шамана, я решил побегать не¬ 
много по Острову, на котором оказался. Поговорив с 
несколькими голубыми гномами и узнав, что они да¬ 
ют полезную информацию, я набрал максимальное 
количество маны (голубые пузырьки, летающие в воз¬ 
духе или появляющиеся из-под земли) и полетел к 
виднеющемуся неподалеку Острову, Приземлившись, 
поймал бегающего красного гнома. Оказалось, они 
дают предметы, но для этого их надо поймать. Чтобы 
взять лук, я встал прямо над ним и... гм.,, совершил 
действие (нажать СігІ). Потом подбежал к синему 
гному, стоящему на чем-то, напоминающем дверь. Он 
дал мне шар, который теперь будет загораться в ле¬ 
вом верхнем углу, когда я смогу совершить какое-то 
действие: открыть дверь, взять предмет, лежащий ря- 


дом... Я сразу опробовал новый дар: встал над две¬ 
рью - да, шарик появился. Я совершил действие 
(СігІ) и попал внутрь. 

Убив двух богомолов, дернул за рычаг (можно их и 
не убивать, а просто отвести от рычага, чтобы успеть 
его нажать). На Острове Ангхора открылся тайный ход. 
Быйдя через дверь, подождал ману, пополнил свой за¬ 
пас и полетел на Остров Ангхора. Пройдя внутрь голо¬ 
вы, я понял, что внутренние размеры ничего общего с 
внешними не имеют: нельзя верить своим глазам. Убив 
массу противных клоунов и последовав за зеленым 
гномом [который указывает направление), оказался в 
странном колонном заде. С большой осторожностью, 
ни разу не у пае, добрался до первого ответвления 
налево от основной дорожки. Подождав немного на 
этом разветвлении и собрав немного маны, я попры¬ 
гал, как по лестнице, наверх по левому ответвлению пу¬ 
ти. Наверху я нашел ключ. Взяв его, направился (поле¬ 
тел) к зеленому гному, который виднелся вдали, М-да, 
ловушки тут еще те! Оказавшись в воде, моментально 
начал плыть, придерживаясь правой стены и пополняя 
запасы маны и кислорода с помощью периодически 
попадающихся источников маны. 

Наконец я оказался в Магическом озере, Подплыв 
к его поверхности, полетел к виднеющемуся кусочку 
картины. Пролетев сквозь него, решил слетать к сине¬ 
му гному, стоящему на земле, Поболтав с ним, понял, 
что надо найти еще три кусочка картины. Все я брал е 
полете, пополнив сначала запасы маны. Второй кусо¬ 
чек висел над водой, третий был на скале, почти под 
потолком, ну а ради четвертого мне пришлось влететь 
з колодец на потолке. Взяв последнюю картинку, я вер¬ 
нулся назад к Магическому озеру и направился к чему- 
то синему, похожему на осколки зеркал, справа от гно¬ 
ма и картинок. И прошел сквозь них (СігІ). Опять на 
Острове с дверью: естественно, я зашел в нее и сразу 
же прыгнул в бассейн посреди зала, тщательно стара¬ 
ясь избегать врагов [их можно убить, но потом они 
моментально возрождаются, поэтому лучше их не тро¬ 
гать), В бассейне, в одном из углов, забрал у красного 
гнома рог (Нот). Сразу же покинул и бассейн и комна¬ 
ту. О боже, за мной приплыл кит! Я полетел к нему. Те¬ 
перь, следуя за ним и подбирая ману, вылетающую из 
его хвоста и плавников (она очень быстро заканчива¬ 
ется), долетел до Острова двух камней. 

Набрав нужное количество маны и избавившись 
от монстров, полетел к красному гному: поймав его, я 
получил способность лечиться, теряя при этом ману. 
Опробовав ее, направился к Острову со статуей. Пого¬ 
ворив с каким-то несчастным и пополнив запас маны, 
быстренько взлетел на вершину Острова (за спиной 
статуи), там поймал гнома, который дал мне барабан, 
Спрыгнув вниз и набрав маны, вернулся на Остров 
двух камней. Теперь направился к Африканскому Ос¬ 
трову (большой такой, висит выше), Там поговорил с 
шаманом, отдал ему барабан и взял лук (теперь он 
стал второго класса). Затем я вернулся на Острое со 
статуей. Встав на текущую в никуда речку, совершил 
действие и оказался в Комнате пыток. Чтобы спасти 
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гнома, мне надо было просто постоянно двигаться 
ал ере д, уничтожая богомолов, желательно с помо¬ 
щью меча (мана на этом уровне не заканчивается) и 
подлечиваясь в случае необходимости, 8 самом конце 
в одной из пещер (слева от тупика) я дернул за рычаг 
и вернулся к гному. 

В Пещере Тигра лучше не тратить магию на меч: ее 
не восполнить. Оставив ее на здоровье, я с помощью 
рук и ног пробился до самого конца уровня (не тронув 
при этом «медитирующего» в комнате богомола) и 
повел за собой зеленого гнома, не давая ему затерять¬ 
ся, Привел его к тому самому богомолу, который ока¬ 
зался на самом деле человеком, только заколдован¬ 
ным. Вернувшись на Остров со статуей, взял кролика в 
шляпе, улучшив таким, образом свою способность ле¬ 
читься. Опять проследовав за китом, я оказался на Ос¬ 
трове колонн. Зайдя в левую дверь, прошел через 
комнату и еще через одну, перепрыгнул через потоки 
кислоты 1 и взял у гнома способность становиться неви¬ 
димым. Затем, покинув комнату, направился к Остр о- 
ву, висящему правее, к Острову каньона (стоит перед 
этим немного подождать и набрать маны на Острове 
колонн). 

Побеседовав с зеленым гномом, понял, что он 
мне ничего не даст. Не желая драться с бегающими 
вокруг карликами, я просто полетел к брату этого не¬ 
годяя. Тот как раз летал в каньоне на воздушном ша¬ 
ре. Подлетев к нему и поговорив, я медленно начал 
вести его за собой. И привел к его братцу. Оки догово¬ 
рились, а я все-таки получил какой-то план. Вернув¬ 
шись на Острое колонн, зашел в ту же дверь, что и в 
первый раз. Но вот только а этот раз, когда я встал в 
круг на земле, одни милые скелеты решили мне по¬ 
мочь и смастерили мне доску для серфинга. Я ее взял 
и выше л наружу, Ага, появился новый Остров, Остров 
дующих ветров. Прилетев на него, сразу же отправил¬ 
ся (полетел) к первой двери справа от меня, чутье 
подсказывало, что там что-то есть. Подлетев к ней, я 
попал внутрь комнаты. Найдя гнома, взял у него ключ, 
открывающий вход в музыкальную комнату; Опять 
оказавшись снаружи, решил отправиться теперь на¬ 
право. Облетев полностью Остров и оказавшись с 
полностью противоположной стороны, я заметил 
дверь. Внутри взял у одного гнома первую музыкаль¬ 
ную ноту. Второй же не захотел ее отдавать. 

Выйдя, я решил отправиться в се же в музыкальную 
комнату (большая дверь прямо на Острове). Вошел, 
отперев дверь ключом (СИ). Внутри после разговора с 
гномом я выяснил, что мне надо найти еще одну ноту. 
Но для этого мне нужно раздобыть что-нибудь для 
гнома, Пропрыгал по движущимся платформам 
(встаньте за музыкальным аппаратом и л рыгните на 
неподвижную платформу, рядом с которой ездит пер¬ 
вая платформа. Теперь, отойдя на самый край непо¬ 
движной платформы, в тот момент, когда третья, са¬ 
мая далекая, подвижная платформа будет уже на сере¬ 
дине пути к дальнему от вас краю, разбегитесь и 
прыгните. Только аккуратно: не упадите.) Последовав 
совету гнома, на доске я летел как угорелый, не обра¬ 
щая внимания даже на стены, в которые врезался (ес¬ 
ли вы успеете, то попадете на Остров колонн, если нет, 
опять окажетесь в музыкальной комнате). Не советую 
заново все перепрыгивать, лучше просто загрузите иг¬ 
ру, Оказавшись на Острове колонн, я набрал маны, 
подлечился, Опять набрал полностью ману и зашел в 
комнату справа. Сразу включил невидимость, "ф, да 
здесь оказывается куча гномов и босс. Быстренько 
подбежал к небольшой комнатке справа и там увидел 
гнома. Тот дал мне монетку. Так же незаметно я вышел. 

После я вернулся на Острое дующих ветров, за¬ 
шел во вторую комнатку, которую раньше посещал 
(та, что с противоположной стороны). Гном отдал мне 
ноту, Зайдя в музыкальную комнату, я снова л рол ры¬ 
гал платформы и снова прокатился на доске, только в 
этот раз спокойно, не спеша, не задевая ни в коем слу¬ 
чае за стены. Взял лук. Оказавшись на Острове, подле¬ 





тел к киту. И теперь уже по каньону начал гнать как су¬ 
масшедший. Нашлась очередная часть головоломки. 
Оказавшись на очередном Островке, я подбежал к 
шаману (тому самому маленькому человечку). Он 
объяснил мне, что я почти готов, теперь мне осталось 
закалить свое тело, и тогда я узнаю историю о ТЕМ¬ 
НОМ. С помощью лука я убил коричневого гаомэ 
(стреляйте с упреждением) и взял странный предмет, 
валявшийся около бездыханного тела. Встав в середи¬ 
ну круга, чуть сам не умер от страха; ко мне телепор¬ 
тировали страшное золотое чудовище. Отбежав от не¬ 
го подальше, я вызвал лук. И издалека стрех выстре¬ 
лов прибил этого переростка. Затем проник в туннель 
позади белых гномов. В коридоре меня ждало немало 
существ, не желающих мне ничего хорошего. Но все 
же я прошел его, свернув на первом перекрестке нале¬ 
во, а потом направо. Естественно, никто, кроме меня, 
не выжил. 

С берега озера после разговора с синим гномом я 
взлетел и поймал красного гнома, Тот поделился со 
мной любопытным свойством; магией клона/управ- 
ления. Приземлившись, я соорудил один свой клон и 
отправил его в плавание. Быстро поймал русалку и 
взял над ней управление. Затем мне осталось лишь 
подвести ее к темному месту за четырьмя стоящими 
рядом колоннами (ни в коем случае не высовывай¬ 
тесь из воды, чтобы глотнуть воз¬ 
духа, это убьет русалку!) Теперь 
вперед, только вперед. Недолго 
мне пришлось плыть, к тому же 
какая-то русалка старалась в ме¬ 
ру своих сил показать мне доро¬ 
гу. Наконец я увидел светящийся 
треугольник и на нем нечто, на¬ 
поминающее дудку. 8зяв ее, сра¬ 
зу повернул направо и продол¬ 
жил плавание. Вот и выход. Вы¬ 
летев из воды, я направился к 
летающим черепахам. Ах, вот 
чем их можно приворожить _ 
звуками дудки! Теперь они будут 
следовать за мной. Только не на¬ 
до торопиться. Я их аккуратно 
подвел к двум виднеющимся 
уродам. Те меня не зацепили (не 
надо близко подплывать), зато 
как их зацепили черепахи... 

Вот и ТЕМНЫЙ. Господи, ну и 
зрелище! Быстренько схватив 
пергамент и кролика в шляпе, я 
собрался сражаться не на жизнь, 
а на смерть. Оказывается, я буду 
драться против темной стороны 
самого себя. Победить ее можно 
легко: достаточно взять в руки 
меч и долбануть по ней пару раз, 

Даже смешно. Я снова на арене. 

Забежав е проход, перед кото¬ 
рым стоит одинокий белый гном, 
увидел уходящего Рэя (одного из 
ученых). Побегав немного по коридорам, я нашел не¬ 
что, напоминающее штаны, а также смог побеседо¬ 
вать со своим старым знакомым с камерой и посмот¬ 
реть фильм. После этого опять выбежал на арену. На 
сфинксе, с которым рядом нет ни одного белого гно¬ 
ма, я увидел фиолетового гномика, который благопо¬ 
лучно обчистил карманы Рэя и забрал у него перевод¬ 
чик. Б обмен на «штаны» он мне его отдал (чтобы 
взять его, просто бегите к сфинксу, около которого 
стоит три гнома). Итак, теперь я оказался внутри Пау¬ 
ка. Нго это такое, я лишь смутно догадывался. Побесе¬ 
довав с двумя моряками и подойдя к чему-то вроде 
глаза, закрытого сверху лестницей, я решил отдохнуть 
(подождать), Внезапно появился странный красный 
персонаж. Господи, да это же я е детстве! Но только 
вот я собрался себя уничтожить. После первого же 
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удара я лопал туда, откуда начинал, на Острое Ангко¬ 
ра. Быстренько запрыгнув на ступени и избежав таким 
образом битвы с клоунами, вошел в по-прежнему от¬ 
крытый рот статуи, Теперь вместо тупых клоунов мне 
встречались довольно сильные противники (лучше 
всего включить невидимость и быстренько пробежать 
мимо них). Резко понизив их популяцию, и добрался- 
таки до красного гнома, Что же он мне дал? Оказыва¬ 
ется, паучка. 

Я вновь переместился внутрь Паука. Немного по¬ 
бегав., обнаружил богатое месторождение маны, что 
позволило мне значительно улучшить свое здоровье. 
Но опять мой отдых был нарушен, теперь особью 
женского пола. Оказался я неподалеку от первого ме¬ 
ста, на Острове с дверью. Упав с края острова и мо¬ 
ментально взлетев, чтобы не разбиться, смог избе¬ 
жать ненужной драки с противниками. Поймав крас¬ 
ного гнома и взяв еще одного паучка, опять 
телепортировался, только на этот раз на верхнюю па¬ 
лубу того странного корабля-Паука, Как всегда, мне 
не повезло: я напоролся на спятившего капитана и его 
приятеля в виде очень сильного паука. Не трогая их, 
сумел прождать достаточно времени для появления 
третьего кошмарного персонажа, на этот раз мужчи¬ 
ны. Я попал в ночной кошмар шамана, который сам 
стоит с склоненной головой. Похоже, он отрубился. 
Вдали я увидел фиолетового гномика. Подбежав к не¬ 
му, понял, что он просит меня отвести его в центр кру¬ 
га. Эго я и сделал. И вместо благодарности оказался в 
ловушке. Три красных дьявола - очень сильные про¬ 
тивники. Быстро подбежав к шаману (чтобы его защи¬ 
титъ), я достал меч и порубил на куски всех этих уро¬ 
дов. После этого, походив некоторое время за шама¬ 
ном, получил от него полного боевого паука. Теперь 
мне ничто не страшно. Опять я на верхней палубе, Те¬ 
перь надо, аккуратно ведя за собой паука, подеести 


его сначала к капитану, а потом и к страшному пауку. 
Мой приятель их, естественно, забил, а с капитана 
снялось проклятие. Но уже слишком поздно, хотя я все 
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же успел сбежать сотого падающего корабля (подбе¬ 
жав к дырке в полу). 

Равнина. Побегав по ней, я нашел двух матросов, 
которые смогли спастись. Поговори з с каждым из 

них, повел их за собой (очень 
медленно, чтобы не отставали) к 
виднеющемуся вдали упавшему 
пауку. Около его длинных лап 
бегал зеленый гномик, к которо¬ 
му пришлось обратиться за по¬ 
мощью. Итак, новый паук, и я его 
капитан. Вот только все почему- 
то залито водой. Не тратя время 
даром, вплыл в огромный жел¬ 
тый шар, затем переговорил с 
членами команды. Теперь я уп¬ 
равляю пауком. Но здесь есть 
много неприятелей. Всех их надо 
перебить (е боевом режиме на¬ 
жимайте агі). Очень помогла 
мне невидимость, А также то, что 
не подпускал врагов к себе близ¬ 
ко, не давал им начать стрелять. 
Бил их издалека, а потом убегал, 
и опять бил. 

Снова на арене. Убив грех 
маленьких существ, стоящих пе¬ 
ред дверью, я вбежал в коридор 
Смерти, Немедля применив не¬ 
видимость, дабы избежать не¬ 
нужных столкновений с красны¬ 
ми дьяволами (крайне мощными 
противниками), побежал впе¬ 
ред. Добежав до конца я вернул¬ 
ся немного назад в боковое от¬ 
ветвление, где и нашел дьявола, 
после убийства которого получил 


первый Символ. Когда уже вышел к Горе Зла, мне 
вздумалось вернуться назад, в коридор Смерти, О, да 
тут появился целый фонтан маны, Нэбрае максималь¬ 
ное ее количество, я вернулся к Горе Зла и полетел 
вперед к фиолетовому гному, стоящему на платфор¬ 
ме, У него я получил второй Символ. Затем вернулся в 
коридор Смерти и опять подзаправился маной. Те¬ 
перь мне надо было лететь высоко наверх, к камен¬ 
ным статуям, внутри пасти Одной из которых находи¬ 
лось еще один гномик с последним, третьим Симво¬ 
лом, Не тратя время даром (мана улетучивается 
слишком быстро), вернулся в коридор Смерти и прыг¬ 
нул э фонтан с маной. Попав на арену, я сразу же пе¬ 
реговорил с шаманом. Узнав, что может случиться, ес¬ 
ли не остановить слияние двух миров, реального и 
Мира Снов, я понял, что во что бы то ни стало должен 
остановить асе это безумие. 

Подождав немного, я с помощью кита оказался... 
на фабрике. Переговорив с гномами, немедля отпра¬ 
вился по карнизу (осторожно, чтобы не упасть) и при¬ 
шел на другой конец этой висящей в воздухе платфор¬ 
мы. Там увидел подозрительную бронзовую трубу, на 
которой оказался рычаг. Естественно, я его сразу же 
повернул (ударив по нему). Затем вернулся на то мес¬ 
то, где стоят два гнома, и прыгнул сквозь остановив¬ 
шиеся лопасти вентилятора. Попав в лабиринт, не 
растерялся - чай, не привыкать. Выбрав изначально 
левое ответвление, я вскоре допрыгал до движущихся 
платформ. Теперь мне надо было найти фиолетового 
гнома и взять у него предмет «омега». Затем просто 
скакать по платформам, пока не найду выход. 

И вот опять на фабрике регенерации. Пойдя на¬ 
право, я зашел с правой стороны к некоей металличе¬ 
ской конструкции. Тогда-то и понял, зачем нужен 
предмет «омега». Пополнив запас маны, я выполнил 
заклинание клона и ввел его в минотавра. Потом под¬ 
вел его к генератору (белая колонна) перед платфор¬ 
мой, на которой я появился в начале уровня (причем 
поставил его прямо на платформу, в ее центр), Потом 
подлетел к появившемуся персонажу. Итак, теперь мы 
у Дерева. Увидев вдали старого доброго друга шама¬ 
на, я немедля отправился к нему. Затем поймал сине¬ 
го гнома и отвел его к скамье. Взял видеокамеру. Да... 
все становится более запутанным, Внутри акулы после 
разговора с роботом я дождался появления зеленого 
гнома и вселился (через клон) в него, 

Затем я вышел наружу. Сплавал, поговорил с ру¬ 
салочками, они обещали мне помочь. Затем я отпра¬ 
вился переговорить со стражниками. Те смотались, 
так как русалки сообщили им по пейджеру, что у них 
появилось новое задание. Заведя зеленого гнома че¬ 
рез рот обратно в акулу, бесстрашно вылез наружу 
собственной персоной и направился к зеленому гно¬ 
му, который по невыясненным причинам не желал ни¬ 
чего мне давать, Зато он послал меня в лабиринт, 
Выйти из него оказалось довольно легко: сначала на¬ 
до плыть вперед, повернуть во второе ответвление 
налево, опять прямо, первый поворот налево. Здесь я 
нашел ключ. Взяв его, я развернулся, проплыл до пер¬ 
вого поворота направо, затем до первого поворота 
налево, и потом прямо вплоть до самого выхода. Еще 
раз вернулся е акулу (через пасть). И попытался вый¬ 
ти: акула отправилась в путешествие. Отлично! Очень 
быстро, но постаравшись при этом не потерять жизнь, 
я пробился сквозь прямой тоннель, периодически 
уворачиваясь от летящих сзади бочек. Битва с двумя 
акулами - страшное событие в моей жизни (стрельба 
ведется клавишей СігІ; надо крайне активно маневри¬ 
ровать). Затем мне пришлось сразиться с еще не¬ 
сколькими стражниками Лаборатории. Убив змея, я 
поплыл к подножию здания, где и покинул лодку, 

Собрав всех кроликов в шляпе, поплыл к белому 
треугольнику и попал внутрь Лаборатории. Попав в 
здание и переговорив с гномом, я разбежался и за¬ 
прыгнул в левый экран (большой белый прямоуголь¬ 
ник на стене). Там мне пришлось сразиться с одной из 
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«игрушек» Рэя: большим танком. Для более легкой 
победы я использовал невидимость (в дальнейшем 
во время боя с особенно сильным противником или 
несколькими врагами советуем вам постоянно ее ис¬ 
пользовать). Уничтожив танк, взял маленькую крас- 
ную куклу на палочке и вернулся ѳ комнату к гному. 
Потом я запрыгнул в противоположный экран, Быстро 
уничтожив клоунов, подбежал к оборотню, который 
превратился е ребенка. Вернувшись назад, я отвел ре¬ 
бенка к экрану, около которого стоял гном, и оказался 
в комнате Билла, Взяв управление над Рэем, я подвел 
его к Биллу: появился рычаг. Прекратив управлять Рэ¬ 
ем и став невидимым, дернул рычаг. Затем я прыгнул 
сквозь экран и оказался в кинозале. Убив горгулий, 
поднялся наверх по лестнице и оказался в комнате с 
сумасшедшим механиком. Быстро выбежав через ту 
же дверь, прыгнул в экран. 

В Туннеле Африки. Здесь я просто бежал, не давая 
себя побить и вообще не вступая в бой. Сначала вы¬ 
брал путь, ведущий налево, потом направо и еще раз 
направо. На острове (будучи невидимым) я убил трех 
злобных механиков, за что и получил лук и заклина¬ 
ние времени. Подождав немного, я автоматически 
вернулся в Туннель Африки. Опять-таки не вступая в 
ссоры, добежал до кинозала, где опять поднялся в 
комнату механика. Сразу вызвал меч. Затем прошел в 
дверь справа. Появились два дьявола. С помощью 
меча и невидимости я справился с ними, а потом сра¬ 
зу же покинул помещение через дверь. Снова оказал¬ 
ся в комнате Билла. Убив плохих Биллов, я подбежал 
к хорошему и поговорил с ним. Он, естественно, не 
поверил тому, что они больше не контролируют ситу¬ 
ацию. Оказавшись в комнате с телелортационным 
креслом и узнав, что на меня объявили охоту, я просто 
начал бегать. Наконец приказ отменили, и я смог спо¬ 
койно подойти к креслу, Меня поймали. 

На уровне Гауди сразился с двумя врагами, а за¬ 
тем с гигантским скорпионом (о его смерти вам сооб¬ 
щит полная его неподвижность). Затем я потыкался в 
стены и перенесся в пещеру Дрожи. Найдя, в конце 
концов, выход, переговорил со священниками и 
спрыгнул с постамента. Никто не смог бы меня заста¬ 
вить драться с новым темным боссом, поэтому я про¬ 
сто устроил снимбегна стометровку. Наконец при¬ 
был кит, который был согласен мне помочь. С помо¬ 
щью маны кита я смог долететь до огненной воронки. 
Внутри переговорил с военным, а затем с гномиком. 
Пролетев чуть дальше, я попал в кошмар того самого 
гнома. Там уничтожил всех остальных гномов. Про¬ 
должив свой полет в воронке, я попал в очередной 
кошмар. Уничтожив там всех монстров, продолжил 
свое путешествие по воронке. Господи, еще один кош¬ 
мар: теперь главными персонажами здесь оказались 
горгульи. Уничтожив их всех и пролетев еще чуть-чуть 
по воронке, вернулся на Землю. Но мои надежды на 
отдых не оправдались: теперь мне надо было уничто¬ 
жить всех солдат, попавших под влияние Темного. 

Взяв пистолет, я отправился вперед а поисках 
средства передвижения. По пути отстреливал всех во- 
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енных (левый АЙ). Наконец я нашел его - антиграви¬ 
тационный мотоцикл. На мотоцикле мне пришлось 
поехать, найти какого-то солдата (первый поворот на¬ 
право, затем прямо) и переговорить с ним. Затем я на¬ 
шел зеленого гнома, который телепортировал меня 
дальше. На военной базе уничтожил столько солдат, 
сколько смог, пока меня не сбили. В камере дождался 
появления шамана, затем его исчезновения, затем 
слов, произнесенных какой-то девушкой. После того 
как я подошел к кровати, она появилась. Только вот 
нашему счастью не суждено было долго продлиться: 
ее убили. Я в долгу не остался. 

Пробежав по коридору и убив двух военных, до¬ 
брался до двери. Внутри позволил зеленому гному 
следовать за мной. Так, постепенно уничтожая всех 
вокруг, я довел его до еще одной комнаты. Отлично. 
Теперь, после произнесения заклинания невидимости 
с разбегу запрыгнул на платформу посреди комнаты, 
а с нее еще дальше. Затем зашел в дверь. Итак, меня 
собрались убить. Что ж, невидимость и пистолет 
смогли убедить их в неверности такого намерения. 
Как только я езял мотоцикл и отправился наружу, по¬ 
нял, что пора бы вернуть эту зверь-машину ее закон¬ 
ному владельцу (тот находится где-то в центре этого 
обширного уровня). 

Немного побегав (теперь уже не поездишь), я пе¬ 
ренесся дальше. Затем сыграл в прятки с каким-то 
психованным гномиком (просто постоянно пытайтесь 
повернуть налево), уничтожив при этом целую кучу 
солдат. Наконец добежал туда, куда надо, и оказался 
в не менее странном месте, чем то, где был раньше. 
Пещера... Взлетев наверх, я попал во владения огнен¬ 
ного священника. Сам он оказался в правом проходе. 

Взяв его под свой контроль, я отвел его к черному 
проходу и оказался в Пещере. Спрыгнув вниз, попал 
во владения священника Воды. Подождав некоторое 
время, я получил нужный результат, священник по- 



Ншшнец-то 

закончилась 

эта 

тяжелейшая 
битва за то, 
чтобы ІѴіир 
Сков и 
реальный шр 
существовали 
рядом, но 
никогда не 
слились 
воедино... 




гиб, а вода исчезла. Теперь пришла моя очередь спу¬ 
ститься вниз к священнику Воды. Сам он оказался в 
левом проходе. Взяв его под управление и порядком 
намучившись, я сумел-таки доставить его в огненные 
владения (летать он не умеет, но если зажать левый 
АН, то он начинает ходить как бы по воздуху). Подо¬ 
ждав некоторое время, смог убе¬ 
диться и в его смерти. Теперь 
пришла пора выбираться из вла¬ 
дений Воды самому. Убедив¬ 
шись, что запас моей маны пол¬ 
ностью заполнен, пролетел в 
один из черных проходов. Из Пе¬ 
щеры меня сразу перенесли к 
статуе, в которую был заточен в 
свое время Темный. Немедленно 
став невидимым и достав лук, я 
уничтожил всех боссов, а их бы¬ 
ло четверо (перед тем, как до¬ 
бить последнего, надо обяза¬ 
тельно заправиться маной под 
завязку). 

Ну вот и все:, пришло время 
последнее битвы. Аккуратно 
приземлившись на мост, я резко 
побежал вперед, убегая от Тем¬ 
ного и держа наготове заклина¬ 
ние клона. Добежав до мальчи¬ 
ка, я взял над ним управление и 
отвел его к Темному. И ПОБЕДИЛ 
ЕГОШ Наконец-то закончилась 
эта тяжелейшая битва за то, что¬ 
бы Мир Снов и реальный мир су¬ 
ществовали рядом, но никогда 
не слились воедино... 
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Операционная система - ѴѴіпскшз 95 
Процессор - Репііит 90 [желательно Репііит 133) 
Оперативная память - 16 Мб (желательно 32 Мб) 
Привод СО-НОМ “4Х (желательно 8Х) 
Видеорежим - ЗѴ6А 640x480 16-Ыі соіог 





А ркадные игры - жанр для многих игроманов любимый. А 
если такая игра еще и сделана хорошо, то погружение в 
нее может привести к непредсказуемым последствиям* К 
сожалению, далеко не всегда разработчикам удается создать 
что-то действительно стоящее. Но все же есть несколько игр в 
данном жанре, в которые можно играть и не по одному разу. 
Среди них, совершенно точно, находится и Неагі оі ОэгкпезБ. 

Вокруг згой игры долго ходили слухи, разработчик и издатель 
некоторое время пытались поддерживать интерес к своему про- 
екту, но потом о нем на время забыли. И вдруг, как гром среди яс¬ 
ного неба, игра появилась. Причем это оказался действительно 
гром. Игра абсолютно хитовая, Естественно, в ней есть недостатки 
(вернее, один недостаток - игра не блещет графикой), но, поверь¬ 
те мне, это в Неагі оі" Сагкпе.55 не главное. Во-первых, игра напол¬ 
нена в идео вставка ми, прекрасно выполненными мультфильма¬ 
ми, по сравнению с которыми даже диснеевские выглядят не так 
красочно. Во-вторых, все действие сопровождается прекрасной 
музыкой (естественно, стерео) и отменными звуковыми эффекта¬ 
ми. В-третьих, уровни продуманы и насыщены не такими уж про¬ 
стыми головоломками. В-четвертых, все персонажи в игре обла¬ 
дают хорошим интеллектом, что на данный момент является ред¬ 
костью, Ваши враги умеют пригибаться и подпрыгивать, а также 
летать, поэтому вам не удастся с первого выстрела расправиться 
со всеми этими кошмарными порождениями. В-пятых, очень ес¬ 
тественно ведет себя персонаж, которым вы управляете, мальчик 
по имени Энди (Апгіу). Создается ощущение, что вы лишь даете 
ему указания, а мальчик, проявляя свои почти суперменские спо¬ 
собности, их выполняет. Так можно продолжать достаточно дол¬ 
го, указывая и маленькие, и средние достоинства, но есть еще од¬ 
но важное качество, которое выполнено на пять с плюсом в Неагт 
оі Рагкпезз: и грабель но сть. Весь процесс в игре построен так, что 
оторваться крайне трудно, причем не только (и даже не столько) 
маленьким детям, сколько взрослым. Игра обладает удивитель¬ 
ным шармом, она продумана до мелочей, вокруг вас умело со¬ 
здается атмосфера чего-то таинственного, удивительного, дет¬ 
ского. В общем, если вам хочется отдохнуть, по-настоящему по¬ 
лучить удовольствие и вы любите аркады, то эта игра обязана 
появиться в вашей коллекции. 


Если вам 
хочется 
отдохнуть, 
оо-настоящему 
получить 
удовольствие и 
вы любите 
аркады, то эта 
игра обязана 
появиться 
в вашей 
коллекции 


ПРЕДЫСТОРИЯ 

В одном маленьком городишке где-то в США жид 
маленький мальчик по имени Энди. Он, как и 
вое маленькие мальчики, ходил в школу и... бо¬ 
ялся темноты. Однажды, во время солнечного затме¬ 
ния, открылись врата между миром, в котором мы жи¬ 
вем, и миром теней, созданным нашим воображением 
и составленным из наших страхов. К сожалению, луч¬ 
ший друг Энди, пес по имени Виски (ѴѴЫзку), прова¬ 
лился сквозь эти врата. Энди не мог оставить своего 
друга в беде и 4 естественно, бросился на помощь. Ис¬ 
пользовав все свои оригинальные изобретения, он по¬ 
падает а мир теней. Но его летающий аппарат терпит 
крушение. С этого начинается игра (между прочим, все 
это один большой мультик, один из многих в игре). 


Энди - тот самый супергерой, мальчик, идущий 
на все ради своего пса. 

Виски - тот самый пес, ради которого мальчик 
идет на все, 


Хозяин Тьмы (ТНе Мавіег о( Тбе Эагкпе^) - самое 
злобное порождение человеческой фантазии, правя¬ 
щее в мире теней, которое очень любит делать рагу 
из маленьких мальчиков. 

Злобный (Ѵісіоиз} - очень злобное существо, 
верно служащее... своей шкуре, хотя и старается уго¬ 
дить Хозяину Тьмы. 



ДЕЙСТВУЮЩИЕ 






























































Двойной 
призрак - 
самый 
противный 
враг, которого 
только может 
себе 
представить 
человеческая 
фантазия 


ОСОБЕННОСТИ 

СОХРАНЕНИЯ 


Амиго (Агпідо) “ очень смешное существо, друг 
Энди. Очень любит веселиться, но жизнь его тяжела 
из-за постоянных преследований со стороны Хозяина 
Тьмы. 


И так, Энди, как и любое другое нормальное че¬ 
ловеческое существо, располагает всего од¬ 
ной жизнью. Вы не сможете получить авто¬ 
матную очередь в лоб (их, правда, 8 игре нет) и про¬ 
должать резво бегать. Каждая ошибка грозит вам 
смертью в этом мире кошмаров. Но? В определенных 
местах игра автоматически сохраняется, и, в случае 
вашей смерти, игру вы продолжите с последнего ме¬ 
ста сохранения, Если же вы хотите загрузить игру из 
основного меню, то, выбрав сначала эпизод, на кото¬ 
ром вы остановились (всего их восемь), сможете за¬ 
тем выбрать нужное место сохранения,. Кстати, ос¬ 
новное меню прекрасно анимировано, 

УПРАВЛЕНИЕ 




Александр Рытиков (Рейиск) 


Фил (РЫІ) Т Дан (Эап), Сидони (Зісіопі), Главный 
Хончо (НеасІ НопсЬо) - друзья Амиго, а значит, и 
друзья Энди. Помогают в трудных ситуациях, 

Призраки - чаще всего ползающие существа, ко¬ 
торые очень любят вас а) грызть, б) держать, чтобы 
другие погрызли. Делятся на несколько разновиднос¬ 
тей; 1) призрак обыкновенный “ бегающее, летающее 
существо; 2) «крыса& - ползающее по полу или по¬ 
толку существо, грызущее вас сразу при встрече; 
3) паук - ползает по стенам, при непосредственном 
контакте вас поедает, любит оставлять зеленую жид¬ 
кость, коснувшись которой, вы падаете; 4) водный 
призрак “ существо, которое обитает только в воде, 
крайне опасное. 

Летающий призрак (ЕІуіпд 5рес1ге) - тоже тень, 
но только летающая и любящая пострелять. Столкно¬ 
вение с ее снарядами гарантирует моментальное ис¬ 
пепеление. 

Мефудока (Меіисіока) - милое существо, с кото¬ 
рым вы столкнетесь два раза за всю игру. Никакого 
вреда оно вам не принесет (вы вообще с ним сра¬ 
жаться не будете). 

Валунный червь (Воиісіег ѴѴогт) - крайне непри¬ 
ятное существо, обитающее в стенах и любящее вы¬ 
скакивать в самый неподходящий момент. Ест, кста¬ 
ти, не только вас (в это вы потом убедитесь). 

Двойной призрак (ОоііЫе Зресіте) - самый про¬ 
тивный враг, которого только может себе предста¬ 
вить человеческая фантазия. Во-первых, стреляет ог¬ 
ненными шарами (надопригибаться), во-вторых, пу¬ 
скает огненные волны по полу (надо подпрыгивать), 
в-третьих, после уничтожения оставляет на полу две 
куколки, из которых через некоторое время (если их 
не уничтожить) рождаются новые Двойные спектры. 

Водные существа - засасывающий монстр и щу¬ 
пальца. Засасывающий монстр представляет из себя 
существо, похожее на большой цветок. Он либо заса¬ 
сывает в себя воду (вместе с вами), либо отталкивает 
ее (и приближает вас к другой опасности). Щупальца 
же “ наросты на стенах, периодически выкидываю¬ 
щие нечто, напоминающее веревки. Именно с их по¬ 
мощью вас и хватают, поэтому проплывать мимо них 
надо, когда щупальца убраны. 

Растения ~ хищные цветы, растущие на суше. 
Очень любят зеленую массу, летающую в воздухе, и 
человеческое мясо. 

А также злобный учитель (очень, между прочим, 
напоминающий Мастера Тьмы), ученики в классе, 
мама и массовка на улице - непосредственно в дей¬ 
ствии участий не принимают. 




% дгпоавление героем предельно упрощено. Стрел¬ 
ками осуществляется перемещение героя (впрэ- 
і , во, влево, вверх, вниз). 5Ыіі отвечает за стрель¬ 
бу: в начале и в конце игры (когда у вас будет световое 
ружье} вы, нажимая эту клавишу, будете стрелять лучом 
света, при атом вы можете стрелять в любую сторону, в 
том числе и по диагонали. После обретения возможно¬ 
сти кидать огненные шары 5ЫТ* будет отвечать именно 
за их броски. Нажав же одновременно 5ЫІі и СігІ, вы 
получите более мощный огненный шар, который будет 
выполнять разнообразные функции - об этом позже 
(кстати, если нажать □, то не надо будет нажимать од¬ 
новременно 5КІН и СігІ: вы и так получите мощный 
шар). АН отвечает за прыжки, причем прыжки бывают 
трех типов; на месте, при ходьбе и при беге, Прыжок на 
месте осуществляется простым нажатием АН, когда вы 
стоите неподвижно. При ходьбе, нажав АН, вы получи¬ 
те короткий прыжок, ну а при беге - длинный. Причем, 
если нажать АН вторично, пока Энди не приземлился, 
мальчик сделает сальто (если это был прыжок на месте, 
то вы подольше пробудете в воз¬ 
духе; если это прыжок с разбега, 
то он еще удлинится). Также с по- 
мощью АН вы управляете хвата¬ 
нием. Во время игры Энди при¬ 
дется не раз прыгать и хвататься 
за стены, так вот: после прыжка, 
продолжая удерживать АН, вы за¬ 
ставляете Энди зацепиться за сте¬ 
ну (если там, конечно, есть за что 
цепляться). Впрочем, это не все¬ 
гда требуется: если есть возмож¬ 
ность, то за стену можно заце¬ 
питься, просто подойдя к ней и 
нажав Ф А чтобы спуститься по 
лестнице, надо нажать (стоя посе¬ 
редине) Ф СігІ отвечает за бег. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Ѵ/Шзщхът уровень (а всего 
их в игре восемь) под- 
[ і л разделяется на малень¬ 
кие подуровни, по прохожде¬ 
нию которых происходит авто¬ 
матическое сохранение. Каждый 
подуровень в среднем состоит 
из двух-трех экранов. Все поду¬ 
ровни в прохождении выделя¬ 
ются цифрами. Если что-то опи- 
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санное в прохождении не видно на том экране, на ко¬ 
тором вы сейчас находитесь, просто пройдите на сле¬ 
дующий: там это, скорее всего, и будет. 

УЩЕЛЬЕ СМІЁТИ 
(Сапуоп о 1 ОеаіІі} 


Выпрыгиваем из сломанного аппарата, нажав 
А И: + ЦК С разбега перепрыгиваем через яму. 

Пригибаемся и расстреливаем «крысу». Не под * 
ходите к тени от головы динозавра (она, как и многие 
другие тени, может убить вас), лучше уничтожьте го¬ 



лову - и тень исчезнет. И дем'дальше. Избавляемся от 
ребер и их тени. 

Затем нас схватит призрак. Чтобы избавиться от 
него, надо просто сначала дернуться е одну сторону, а 

>угую, После этого расстреливаем 
его, Теперь стреляем по диаго¬ 
нали вверх и напраео в камен¬ 
ную голову динозавра. Она рух¬ 
нет и откроет проход дальше. Но 
мы не торопимся! Сначала расст¬ 
реливаем первую партию при¬ 
зраков, затем бежим на следую¬ 
щий экран. 

Два экрана подряд нам при¬ 
дется держать круговую оборо¬ 
ну, расстреливая призраков то с 
одной , то с другой стороны. 

Призраков, чем-то напоми¬ 
нающих козлов, расстрелять 
нельзя - через них надо прыгать 
и делать сальто (на месте). Пе¬ 
ред тем как залезть по «лестни¬ 
це» наверх, уничтожаем двух 
призраков, там сидящих. На¬ 
верх. Идем дальше. 

Мы лишимся оружия (эт 
неизбежно). Сразу же после 
мультфильма бежим направо, 
аккуратно переходим мост и 
опять бежим. Призрак сгорит от 
солнечного света. 

Идем за ящеркой. Вверх, 
прыжки направо, опять вверх. 
После того как Энди залез на 
площадку, надо заставить его 
подпрыгнуть три раза “ пло¬ 
щадка обвалится, э мы сможем 
идти дальше. Вверх. 

Оказавшись в пасти скелета 
ящера, немедля разбегаемся и 
прыгаем направо, хватаемся за 
стенку. Вверх, На площадке: 
подходим к правому краю пло¬ 
щадки, начинаем подниматься. 
Когда упадет кость, толкаем ее 
влево. Переходим по получив¬ 
шемуся мосту. Наверх, 

БОЛОТИСТЫЕ ЗЕМ¬ 
ЛИ (БѵѵатрІалсІ$) 

Направо, подпрыгиваем и 
хватаемся за лиану, идем дальше. 

На болоте: прыгаем с камня 
на камень без разбега, хватаем¬ 
ся за лиану, отпускаем. Пере¬ 
прыгиваем растение в то время, 
когда оно ест, залезаем наверх 
по дереву. Направо, прыгаем на 
лианах, отпускаем. 

Идем направо, заходим в 
воду. От летающих призраков 
прячемся (пригибаемся) на глу¬ 
боких местах. 

На берегу: идем направо, до 
пещеры с растением. Пока рас¬ 
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тение ест, подбегаем и встаем под зеленое желе, 
Прыгаем пару раз с использованием сальто (на мес¬ 
те). Убегаем назад на два экрана. Залезаем наверх л о 
камням до площадки (на этом же экране). Разбегаем¬ 
ся и прыгаем, Убиваем таким образом растение. Те¬ 
перь поднимаемся по камням до самого верха. Про¬ 
ходим один экран и медленно входим на следующий, 
чтобы не попасть в зубы растению. В тот момент, ког¬ 
да ближайший к нам хищник закусывает, разбегаем¬ 
ся и прыгаем через яму. Сразу же останавливаемся! 
Аккуратно заходим на следующий экран. Когда рас¬ 
тение посередине экрана ест, прыгаем на лиану, 
спрыгиваем около питающегося растения и бежим 
напраео. Залезаем по камням наверх. 

После мультфильма: начинаем раскачиваться и 
хватаем палку слева. Оказавшись в воде, сразу начи¬ 
наем плыть направо, вплоть до берега і без остано¬ 
вок. Залезаем на дерево, опутанное большой лианой. 
Наверх, Прыгаем налево на висящую лиану. 

МАГИЧЕСКОЕ ОЗЕРО 
(Мадіс 1_аке) 

Оказавшись в воде, сразу же плывем вниз (а то 
могут задеть огненные шары), Касаемся большого зе¬ 
леного камня. Плывем напраео, видим внизу справа 
тоннель, заплываем в него и плывем до конца. 

На суше: создаем мощный заряд и запускаем его 
в груду камней, которая, развалившись, дает нам 
пройти дальше, Толкаем яйцо к стене, стреляем в не¬ 
го мощным зарядом - оно превращается в куст (что¬ 
бы опять превратить его в яйцо, надо просто еще раз 
выстрелить мощным зарядом). Залезаем по кусту на¬ 
верх, прыгаем направо.. Сталкиваем яйцо в еоду, за¬ 
лезаем по светящимся грибам на площадку, посере¬ 
дине экрана. Превращаем яйцо в куст. Прыгаем на 
него, прыгаем еще раз направо. 

В воде: плывем по туннелю, опасаясь засасываю¬ 
щих монстров (чтобы они вас не съели, просто дер¬ 
жите зажатой клавишу обратного всасыванию на¬ 
правления и плывите, куда вам надо, с помощью 
стрелок; кстати, хотя аы и стараетесь плыть в другом 
направлении, монстр все равно вас постепенно заса¬ 
сывает - пользуйтесь этим) и щупальцев. Не забы¬ 
вайте набирать кислорода при каждой возможности, 
иначе Энди утонет. 

После второй комнаты с тремя засасывающими 
монстрами сначала выбираем путь вниз (там Энди 
наберет кислорода), а уж только потом наверх. 

В комнате с растением стараемся держаться как 
можно дальше от поверхности воды. На экране со 
множеством щупальцев надо просто быстро плыть 
(начинайте плыть, как только исчезнут ближайшие к 
вам щупальца). 

На берегу; разбегаемся с самого края, позволяем 
Энди некоторое время падать и хватаемся за грибы, 
чуть-чуть не долетев до низа. Аккуратно двигаемся 
направо, до края рядом с ямой, спрыгиваем с грибов 
на самом краю, потом пригибаемся и вползаем в яму 
(есть альтернатива - усыплять растения, это делается 
с помощью мощных зарядов. Но запомните - расге- 













































ние не умирает, оно лишь на некоторое время засы¬ 
пает). Энди упадет. Сразу же бежим налево, в яму, 

Спрыгиваем вниз (но не в воду!) Идем налево, 
убиваем «крыс», превращаем куст в яйцо, усыпляем 
растение, превращаем яйцо в куст, залезаем по нему 
наверх. Толкаем камень слева, пригибаемся и про¬ 
ползаем по камню (чтобы вас не съело растение над 
головой, если оно там есть ~ это, как и многое другое 
в игре, зависит от уровня сложности). Убиваем чер¬ 
вей. Убиваются они двумя точными попаданиями ог¬ 
ненными шарами, в принципе достаточно и одного 
попадания, но в таком случае червь еще некоторое 
время будет висеть в дыре и загораживать вам про¬ 
ход. Слезаем вниз по грибам, Прыгаем в воду. Плы¬ 
вем направо, толкаем камень, закрывающий проход, 
и сразу же плывем назад, чтобы не быть съеденными 
призраками, Вылезаем на берег и возвращаемся на 
экран с кустом и с растением. 

Куст " з яйцо, усыпляем растение и толкаем яйцо 
направо, на экран с водой. Спихиваем яйцо в воду, 
оно толкнет другое яйцо, и то поплывет дальше. 
Дальний куст “ в яйцо, Яйцо на острове - в куст. Пры¬ 
гаем два раза направо. Сталкиваем яйцо в воду. Идем 
на следующий экран. Теперь на обоих островках есть 
яйца, Ближайшее яйцо - в куст, прыгаем на него. Сле¬ 
дующее яйцо - а куст (не слезая с того, на котором си¬ 
дим), прыжок направо, затем поднимаемся наверх. 

Усыпляем растение слева, поднимаемся по гри¬ 
бам рядом с ним. Усыпляем растение справа, подни¬ 
маемся по грибам рядом с ним, Поочередно усыпля¬ 
ем растения и поднимаемся до уровня выступа слева, 
Прыгаем на него и, не обращая внимания на «крыс», 
идем налево. Залезаем по грибам наверх. 

Бежим налево, Быстро превращаем яйцо в куст, 
лезем наверх. Идем налево и сверху убиваем всех 
призраков. Спрыгиваем вниз и идем налево до моста. 
Проходимся немного по нему. 


КОСМИЧЕСКИЙ ОСТРОВ 
[5раее ІзІапсІ) 

Уничтожая призраков, идем вплоть до моста. Он 
падает. 

Убиваем летающего призрака, сползаем вниз по 
мосту, а затем прыгаем направо и повисаем на ре¬ 
шетке с зелеными лианами. Лезем направо, прыгаем 
направо и цепляемся за другую решетку, Продолжа¬ 
ем движение направо. Уничтожаем кость и тень. За¬ 
лезаем на платформу., хватаемся за лиану, спрыгива¬ 
ем, убиваем двух призраков. Поднимаемся к кусту, 
Залезть по нему нельзя: тень скидывает. Поэтому пре¬ 
вращаем куст в яйцо и толкаем его направо вплоть до 
места, позади которого нет стены. Яйцо - в куст, зале¬ 
заем по нему наверх. Прыгаем налево на стену. 
Корни, торчащие из стены, скидывают вас. Ваши 
выстрелы действуют на них так же г как и на растения 
{только мощные заряды). Ползем наверх, уничтожая 
по пути червей и усыпляя корни, 

Потом (на экране, где много летающих призра¬ 
ков) лезем налево, проползаем экран (не забывайте 
про корни и про червей) и спускаемся вниз. Толкаем 
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тенью камень, открывается дверь. Ждем немного, 
уничтожаем прилетевших призраков, разбегаемся и 
прыгаем, хватаемся за стену. Лезем направо, затем 
вверх, Пролезаем в открывшийся проход на экране, 
где раньше были летающие призраки. Лезем вверх. 

Опасаемся падающих сверху булыжников {узнать, 
где будет падать очередной, можно по маленьким ка¬ 
мешкам, летящим прямо перед ним). Прыгаем налево, 
лезем наверх. Ага, эти камни порождаются ударами в 
землю трех призраков. Ну что ж, ползем по стене на¬ 
право, по-прежнему уворачиваясь от падающих кам¬ 
ней. Уничтожаем призраков. Залезаем на платформу. 
Идем налево до упора, лезем вверх по стене. Не оста¬ 
навливаясь, быстро лезем на вершину горы (а то пау¬ 
ки скушают).,, которая оказывается низом острова. 
Лишь мягкое падение спасает нас от гибели. 


ОГНЕННЫЕ РЕКИ (Піѵегз о* Ріге) 

Упав с листа огромного растения и пройдя не¬ 
много направо, надо быстро развернуться налево, 
присесть и расстрелять появившихся из ниоткуда 
«крыс». Затем, на следующем экране, избавиться от 
еще пары «крыс» и отлетающих призраков. Ни в ко¬ 
ем случае не возвращайтесь на предыдущий экран: 
вас моментально съедят, Проходим на один экран 
вперед и убиваем призрак. Возвращаемся назад, на¬ 
жимаем кнопку 6 полу, разбегаемся и на следующем 
экране перепрыгиваем такую же кнопку в полу, иначе 
столб нас не пропустит. 

Дальше нам надо прыгать с островка на островок, 
причем придерживаться тактики: прыжок, переждать 
один огненный столб, прыжок. Если слишком рано 
прыгать, можно погибнуть в огненном столбе; если 
слишком поздно, есть риск утонуть вместе с остро¬ 
вом. Зацепившись за стену, ползем наверх, затем на¬ 
право. Убиваем паука. 

На следующий экран переходим поверху и сразу 
же стреляем по призраку, сидящему на верхнем столбе 
(или он скинет нас в лаву), потом уничтожаем еще од¬ 
ного призрака и «крысу». Поднимаемся до потолка по 
трещинам в середине комнаты и прыгаем направо. Пе¬ 
рейдя на следующий экран, немедленно уничтожаем 
летающего призрака и идем к тому месту, где он был. 
Бесстрашно спрыгиваем на пол и уничтожаем (следую¬ 
щий экран) целое полчище кошмарных созданий. Воз¬ 
вращаемся на экран назад и проползаем не торопясь 
над лавой по трещинам., 

Поднимаемся выше. На пер¬ 
вом экране уничтожаем пауков. 

На втором ~ пауков и червей. 

После мультфильма идем на¬ 
право. 

Убив червя, залезаем как 
можно выше по трещинам и как 
можно ближе к огненным стол¬ 
бам. Перепрыгиваем лаву после 
синхронного падения огненных 
столбов, Продвигаясь дальше, 
надо стараться уничтожать пау¬ 
ков и при этом избегать их зеле¬ 
ной жидкости {падение в лазу не 
принесет ничего хорошего). Ог¬ 
ненные столбы обходим сверху. 

Затем сразу же убиваем пау¬ 
ка и лезем наверх. Встаем на 
первую из трех платформу и 
убиваем нескольких летающих 
призраков. Опять забираемся на 
трещины и пролезаем лаву под 
платформами {один длинный 
выброс, два коротких, пауза). 

Спрыгиваем на края островка с 
яйцом, толкаем яйцо; оно зака¬ 
тывается в соседнюю комнату. 

Пускаем понизу мощный за¬ 
ряд - вырастает куст. Ѳозѳраща- 
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емся на экран с тремя платформами, пропрыгиваем 
по ним до следующего экрана, залезаем по кусту на 
трещины, убиваем летающих призраков. Поднима¬ 
емся наверх, проходим немного вправо. 


ПЕЩЕРЫ СУДЬБЫ 
(Саѵетз оі Ооот) 

В начале уровня придется очень быстро двигать¬ 
ся: как только мы получаем управление, бежим на¬ 
право, падаем в яму, опятъ направо, спускаемся на 
лифте, поворачиваемся налево, создаем мощный за¬ 
ряд, запускаем его понизу. Все: теперь можно переве- 
а и дух. Идем направо, нажимаем кнопку в стене. 
Возвращаемся на предыдущий экран, падаем в яму. 

Идем направо, подталкиваем яйцо в стене, уби¬ 
ваем стукача, яйцо - в куст, Залезаем по нему, прыга¬ 



ем направо, уничтожаем деле¬ 
гацию по встрече. Падаем в яму, 
разворачиваемся, уничтожаем 
еще одну делегацию. Ползем 
(ни в коем случае не вставать в 
следующей комнате!) на право. 
Проползаем под растениями, 
избегая при этом падающего 
столба. Толкаем яйцо к стене, 
пока дальнейшее продвижение 
станет невозможным, развора¬ 
чиваемся (яйцо должно ока¬ 
заться перед нами) и толкаем 
яйцо вперед (падающий столб 
ему ничего не сделает). Пропол¬ 
заем так до предыдущей комна- 
ты, Яйцо толкаем до середины 
экрана так, чтобы оно оказалось 
прямо под столбом на потолке. 
Яйцо “ в куст. 

Оказавшись снаружи, унич¬ 
тожаем всех летающих призраков, 

В «БЕРЛОГУ» 

(Іпіо ІНе Ьаіг) 

Осторожно выходим из-под 
«потолка» и начинаем стрелять 
вверх, уничтожая таким образом 
призрака, спрыгнувшего с «по¬ 
толка», и летающего призрака. 
На следующем экране убиваем 
всю стражу, лезем наверх по пли¬ 
там и цепям, затем лезем налево, 
на предыдущий экран. Разбива¬ 
ем мощным зарядом камни, за¬ 
городившие нам проход. 

Уничтожаем двойного при¬ 
зрака. Разорвав его на две поло¬ 
винки, не останавливаемся на 
достигнутом: сразу же уничто- 
жаемобе «куколки», из которых 
в ближайшее время могут по¬ 
явиться еще два двойных при¬ 
зрака. Весь бой против двойных 
призраков ВСЕГДА надо вести 
мощными зарядами. Идем 
дальше, ни в коем случае не бе¬ 
жим. Когда мы окажемся где-то 
на середине цепи, на нас напа¬ 
дут летающие призраки ~ их на¬ 
до уничтожить сразу же, потому 
что прыгать на цепи тоже нель¬ 
зя. Идем на следующий экран: 
уничтожаем «крыс» и двойных 
спектров (советуем постоянно 
стрелять мощными зарядами, в 
том числе и в «крыс»). Затем на 
экране с тремя падающими ко¬ 
лоннами, после уничтожения 
призрака, сидящего дальше, на¬ 


до встать около розовой кнопочки на полу (ни в коем 
случае ее не касайтесь: колонна вас задавит) и после 
синхронного падения обеих колонн прыгнуть через 
нее и бежать (иначе колонны нас придавят). После 
этого надо прыгать вниз, опасаясь при этом червей и 
стараясь не по ластъ на обед «крысе», живущей внизу 
(после того, как падаем, сразу же уничтожаем «кры¬ 
су»). Нажимаем кнопку на стене справа, поднимаем¬ 
ся по появившейся лестнице, но не до следующего эк¬ 
рана. Ползем налево, прыгаем, убиваем призрака, 
нажимаем кнопку, медленно возвращаемся назад. 
Уничтожаем всех призраков и только после этого 
прыгаем вниз. Нажимаем опять кнопку на стене спра¬ 
ва и залезаем наверх на один экран. Не изображаем 
из себя героя: уничтожаем пауков и стараемся избе¬ 
жать червей. Вылезаем наверх (но не туда, откуда по¬ 
явились вначале пауки). 

Попадаем опять на экран с тремя падающими ко¬ 
лоннами. Разбегаемся и перепрыгиваем кнопку на 
полу. Идем на экран с большой цепью. Доходим до ее 
противоположного края и подпрыгиваем на месте: 
мы падаем вниз. Уничтожаем всех. Идем дальше. 
Уничтожаем призраков. 

Перепрыгиваем через яму (над которой выступа¬ 
ет начало лестницы), наступаем на кнопку на полу: 
лестница станет больше. Спускаемся по ней, но ни в 
коем случае не наступаем на кнопку посередине ком¬ 
наты. Перелезаем на цепи чуть правее. Спрыгиваем с 
них на кнопку около двери. Уничтожаем прибежав¬ 
ших слева призраков. Разбегаемся и перепрыгиваем 
кнопку на середине комнаты. Идем дальше налево. 
Спускаемся вниз по лестнице, нажимаем кнопку, воз¬ 
вращаемся на экран с двумя кнопками на полу. Нажи¬ 
маем кнопку посередине комнаты и либо уничтожаем 
пришедших двойных призраков, либо погибаем: да- 
да, здесь можно погибнуть, но при этом вы восстане¬ 
те уже как бы после уничтожения двойных призраков. 
Идем направо. 

Спускаемся по лестнице. Здесь надо подойти ло¬ 
гически к решению проблемы перенаселения. Спус¬ 
каемся ниже так, чтобы иметь возможность убить 
двойного призрака и не погибнуть самому. Стреляем 
в призрака, но ни в коем случае не добиваем «куко¬ 
лок», Когда появятся два двойных призрака, одного 
из них съедят черви (при этом на время отвлекутся). 
Еще раз убиваем двойного призрака и сразу же лезем 
наверх по лестнице так, чтобы слева оказались цепи. 
Сразу же после появления призраков прыгаем, хвата¬ 
емся за цепи и быстро (без прыжков) лезем по ним 
налево. Мы окажемся в комнате с лавой. Тут надо 
прыгать на имеющиеся выступы на стенах. На следу¬ 
ющем экране уничтожаем летающего призрака, а за¬ 
тем (дальше) оказываемся схвачены призраками. Не¬ 
которое время мы пытаемся освободиться из объятий 
одного из призраков, а затем нас бросают в темницу. 

Мощным зарядом стреляем ваерх; оттуда падает 
яйцо, яйцо - е куст. Наверх. Толкаем камень справа, 
нажимаем кнопку. Идем налево (не падайте лишний 
раз обратно в темницу - только время потеряете). 
Здесь нам надо вовремя раздробить двойного при¬ 
зрака, затем быстро спрыгнуть, нажать на кнопку сле¬ 
ва на стене (пока черви будут поедать одного из не¬ 
счастных), а затем залезть быстро наверх и прыгнуть 
налево. 

Идем налево, на следующий экран, и сразу же 
возвращаемся назад (чтобы иметь за спиной стену), 
отстреливаем всех призраков. Идем налево, убиваем 
летающих призраков и «крыс», идем дальше. Возвра¬ 
щаемся на два экрана назад (защита с тыла), уничто¬ 
жаем всех призраков, Затем идем и уничтожаем 
двойного призрака. Нажимаем кнопку на полу в ле¬ 
вом конце комнаты, лезем наверх, прыгаем налево, 
Из мультфильма узнаем, что магия потеряна, так как 
камень уничтожен. Падаем в яму посередине комна¬ 
ты и стоим, никуда не двигаемся. Б определенный 
момент один из двойных спектров запустит огненную 
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волн/ по полу, ее не до перепрыгнуть (при этом ящик 
под нами сгорит, а мы упадем). 

После падения надо сразу же бежать направо, 
перепрыгивать «крысу», тормозить, спокойно прохо¬ 
дить цепь, немного бежать. После падения вниз надо 
нагнуться и ползти налево, в туннель. Ползти не оста¬ 
навливаясь, Нажать на кнопку, перепрыгнуть с разбе¬ 
га «крысу». Опять ползком по туннелю- (держать за¬ 
жатой СІгІ). На открытом пространстве, взяв с места 
разгон, запрыгнуть на появившиеся камни лестницы. 
Наверх. Поднявшись, сразу бежим налево не оста¬ 
навливаясь, пока не провалимся в яму, Нас скушает 
мефудока (не волнуйтесь, так и должно быть), 

СЕРДЦЕ ТЬМЫ (Неагі о! Оагкпезз) 

Устраиваем небольшую изжогу мефудоке с по¬ 
мощью обнаруженного оружия. Уничтожаем призра¬ 
ков. Идем дальше, уничтожаем призраков. Это муче¬ 
ние длится всего два экрана. 

Затем убиваем неимоверное количество двойных 
призраков. Идем направо, убиваем еще несколько 
двойных и летающих призраков. Нажимаем на кноп¬ 
ку справа на стене. Возвращаемся на один экран на¬ 
зад. Поднимаемся по лестнице, идем направо. Пры¬ 
гаем с платформы на платформу. 

Уничтожаем «крыс» и летающих призраков, чьи 
выстрелы надо просто перепрыгивать, Упав вниз, 
убиваем и двойного призрака, крайне живучего, 
между прочим. Идем направо, уничтожаем двойного 
призрака и «крыс» на потолке, затем «крыс», которые 
раньше были за двойным призраком. Поднимаемся 
по лестнице, идем дальше. 

Разговариваем со Злобным. Он соглашается по¬ 
мочь нам собрать Магический Камень, но мы долж¬ 
ны сами найти все кусочки (напоминающие хрусталь¬ 
ные шары, которые можно либо катить перед собой, 
толкая ногами либо стреляя из ружья). Идем напра¬ 
во. Сразу же видим первый кусок и катим его к Злоб¬ 
ному. 

Он посылает нас за следующим. Идем туда, куда 
он показывает. Поднимаемся по лестнице. Ползем 
налево по проходу (осторожно: там будет «крыса»). 
Распрямившись, убиваем «крысу» в лазе посередине 
экрана. Поднимаемся по лестнице наверх. Убиваем 
призраков. Нажимаем на кнопку на полу, очень быс¬ 
тро прыгаем направо и бежим (дверь быстро опуска¬ 
ется). Лезем вверх по лестнице, убиваем призрака у 
лестницы. Нажимаем кнопку справа, на полу. С раз¬ 
бега перепрыгиваем яму. Катим камушек назад (он 
падает в яму, а мы ее перепрыгиваем). Спускаемся 
вниз по лестнице. Встаем на кнопку слева у стены 
(дверь откроется). Стреляем по камню, он катится 
дальше. Когда он уйдет за пределы экрана, стреляем 
еще немного, затем спускаемся по лестнице вниз. На¬ 
гибаемся и ползем по лазу. Толкаем камень, затем 
толкаем его по лазу, когда ползем направо. Катим его 
до ямы (слева, у конца экрана) и сами падаем за кам - 
нем. Наконец, спускаемся по лестнице и отдаем его 
Злобному, 


ИГРА 


Он посылает нас снова в ту же сторону. Идем так 
же точно, как было описано ранее, и доходим до того 
места, где нашли второй камень. Теперь здесь появи¬ 
лась «крыса», ползающая по трем кнопкам. Причем с 
некоторым запозданием она ползет туда, где мы сто¬ 
им. Самая первая кнопка справа открывает обе две¬ 
ри, кнопка посередине - верхнюю дверь (закрывает 
нижнюю), кнопка слева - нижнюю дверь (закрывает 
верхнюю). Таким образом, чтобы пройти этот учас¬ 
ток, надо быстро пробежать нижнюю дверь, затем, 
когда «крыса» встанет на кнопку посередине, быстро 
подняться по лестнице и прыгнуть направо. 

Идем направо, уничтожаем двойных призраков. 
Возвращаемся назад, поднимаемся по лестнице, 
уничтожаем призраков. Еще раз поднимаемся по ле¬ 
стнице и уничтожаем призраков. Нажимаем на 
кнопку на полу слева (на верхней половине экрана), 
идем направо, стреляем по камню, пока тот не опус¬ 
тится на лифте. Идем назад, спускаемся вниз экрана 
(но не уходим с этого экрана) и нажимаем кнопку на 
полу слева. Идем направо (не поднимаемся и не 
опускаемся по лестнице), стреляем по камню, пока 
тот не поднимется на лифте. Идем назад, поднима¬ 
емся по лестнице, нажимаем кнопку на полу, идем 
направо, стреляем по камню, пока тот не упадет 
вниз. Идем назад. Два раза спускаемся по лестнице. 
Идем направо, забираем камень, толкаем его нале¬ 
во. Сбрасываем вниз, заставляем «крысу» открыть 
нижнюю дверь, толкаем с помощью оружия камень, 
затем сами бежим за ним. Спускаемся вниз до Злоб¬ 



ного. 

Осталось найти последний камушек, который ле¬ 
жит на мосту. Идем налево. 

Убиваем двойных призраков, идем дальше. 

Дверь открылась. Падаем вниз. Убиваем призра¬ 
ков справа. Падаем еще вниз, но с платформы не сле¬ 
заем. Убиваем летающего призрака, призраков, си¬ 
дящих поблизости, затем падаем с платформы и уби¬ 
ваем «крысу» справа. Убиваем призраков слева и 
падаем в яму. 

Уничтожаем двойных призраков и идем дальше. 
Теперь в течение нескольких экранов нам придется 



уничтожать целые полчища призраков, а начиная с 
третьего, еще и избегать огненных волн, пущенных 
Хозяином (их надо перепрыгивать и делать сальто). 
Кстати, назад вернуться не получится, потому что вас 
сразу съедят. Наконец, мы добе¬ 
гаем до края. Злобный получает 
за свои прегрешения, а мы вос¬ 
станавливаем Магический Ка¬ 
мень и убиваем Хозяина, вот 
только все же и сами попадаем 
в Сердце Тьмы, 

Это последний уровень. 

Здесь появляется много разных 
теней, но опасны для нас только 
два типа: огромная пасть (кото¬ 
рая сначала пытается нас съесть, 
а затем, после смерти, пытается 
ударить нас сверху лапой) и не¬ 
что со жгутиками (убивается 
сразу). Стрелять здесь нельзя, 
можно только махать оружием, 

Тактика победы: встать спиной к 
любому краю экрана, ждать по¬ 
явления вплотную одной из 
вредных теней и уничтожать ее. 

Только вот если это пасть, то 
сразу после удара (достаточно 
одного) надо отбежать немного 
к середине, а затем вернуться 
назад. Через некоторое время 
мы побеждаем окончательно. 
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Операционная система - ѴѴіпйошз 95, ѴѴіпбоѵѵз N14.0 
Процессор - Ретшгл 133 МГц 
Оперативная память -16 Мб {рекомендуется 32 Мб) 
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Видеоплата - 2 Мб РСІ ЗѴОА 
Свободного места на винчестере - 100 Мб 




НЕМНОГО 

ИСТОРИИ 

З та история началась очень 
давно, в результате мощ¬ 
нейшего ядерного взрыва 
на планете осталось две расы: «Вы¬ 
жившие» - люди, которые некогда 
господствовали на планете, и «Раз¬ 
витые» - мутанты, помесь челове¬ 
ка и животных. Через пятьдесят 
лет, малость отойдя от последст¬ 
вий взрыва, они начали войну за 
господство на планете (тесно им, 
видите ли, было'}. Война затяну¬ 
лась на десятилетия и закончилась 
ничем, так как силы были практи¬ 
чески равны, а ресурсы исчерпаны 
Прошло еще десять лет, и но¬ 
вая раса появилась на планете; не¬ 
кие существа, которые состояли 
наполовину из людских частей тел , 
а наполовину из железок, одним 
словом - «Роботы». Эти также на¬ 
чали мечтать о господстве и накап¬ 
ливать силы. 

И вот спустя столетие после 
ядерного взрыва началась новая 
война, в которой приняли участие 
все три расы. Посмотрим, удастся 
кому-либо выиграть в этой смер¬ 
тельной схватке. Время покажет... 

СТРОЕНИЯ 

П оскольку большинство стро¬ 
ений, видов военной техни¬ 
ки и прочих юнитов у разных 


Игра не 
открыла 
ничего нового 
в столь 
распростра¬ 
ненном и 
любимом 
игроманами 
жанре 
стратегий в 
реальном 
времени, но 
тем не менее 
приобрела 
большую 
известность 


П риятное известие для фанатов игры ККШ: вышло долго¬ 
жданное продолжение - КгикН КІІГМ' Ое^ігоу 2: КгомТіге. От¬ 
метим, что вторая часть, как и следовало ожидать, отнюдь не 
хуже, а даже значительно интереснее первой. 

Если говорить откровенно, игра не открыла ничего нового в 
столь распространенном и любимом игроманами жанре стратегий в 
реальном времени, но тем не менее приобрела большую извест¬ 
ность, Можно ожидать, что и ее продолжение займет достойное ме¬ 
сто в ваших игротеках. 

Усовершенствовалось, в соответствии с духом времени, бук¬ 
вально все; графика, интерфейс, звуковое сопровождение. Появил¬ 
ся и ряд важных функций, например, снос строения, при этом 75 % 
его стоимости вернутся к вам обратно. 

Что касается противников, теперь в игре соперничают не две 
стороны, как в ККЫО («Развитые» и «Выжившие»), а три (к первым 
двум добавились еще и «Роботы»). 


кланов, имея различные названия, 
выполняют аналогичные функции и 
имеют одинаковую стоимость, мы 
опишем строения клана «Разви¬ 
тых», а в скобках укажем аналогич¬ 
ные строения у «Выживших» и «Ро¬ 
ботов». Строения, заслуживающие 
особого внимания, будут даны для 
каждого клана в отдельности. 

ОС НОВНОГЁТРО Е - 
НИЕВ БАЗЕ 

Сіап На И («Развитые») 

СІал НаІІ - самая первая пост¬ 
ройка, которая у вас должна быть. 
Это основа базы, ее центральный 
командный пост. Благодаря Сіап НаГ 
Гу, вы сможете строить другие пост¬ 
ройки, а ваши воины будут ориенти - 
ровэтьср на него. В Сіап НаіГе нельзя 
производить никаких юнитов. 

При усовершенствовании Сіап 
НаІІ'а вы получите следующие воз¬ 
можности, в зависимости от техни¬ 
ческого уровня (цифры указывают 
на технический уровень): 

О - Возможность строить другие 
постройки. 

1 - В35ІС йабаг - показывает не¬ 

посредственные и управляе¬ 
мые области на мини-карте. 
Появляется строение Незііпд 
Тепі 

2 ~ ЫапбагсІ Васіаг - вдобавок к 

Вазіс Вабаг'у, показывает 
близлежащий союзнический 
и вражеские юниты. Появля¬ 
ется БкеІеіаІ ѴѴаІІ. 


В - Абѵапсеб Рабат ~ вдобавок к 
5іапбагб КабаГу, удваивает 
эффективный диапазон рада¬ 
ра. Появляется строение Від 
Рід. 

4 - Появляется новая стена ТНип- 

сіѳг Репсе. 

5 - Появляются два новых строе¬ 

ния: Рід Реп и АНаг о! Ше 
Зсоигде. 

Стоимость постройки -1.500 ВІІ 
Технический уровень - 0. 

Оиіроп («Выжившие») 
Строение, аналогичное по 
функциям Сіап На IГу у «Развитых».. 
Должно быть построено в первую 
очередь. 

При усовершенствовании Оиі- 
ро5Са вы получите следующие воз¬ 
можности, в зависимости от техни¬ 
ческого уровня: 

0 - Возможность строитъ другие 
постройки. 

1 - Вазіс Яабаг, строение Кераіг 

Вау. 

2 - Бізпбэгб Вэбаг, появляется 

стена Ваггісабе. 































































3 “ АЬѵапсеб Рабат, появляется 

строение БоІагСоІІеСТог. 

4 - Появляется Рогсе ѴѴаІІ 

5 - Появляется строение ТИегтаІ 

ЕхсНапдег; 

Стоимость постройки - 1.500 ГСІІ. 
Технический уровень - 0. 

8ат («Роботы») 

Назначение и функции этого 
строения такие же, как и у ОіЛро^І 
или СІап НаІІ. 

Возможности при усовершенст¬ 
вовании Вагп'а; 

О - Возможность строить другие 
постройки. 

1 ~ Вазіс йабэг, строение Маіпіе- 

папсе Оероі 

2 - БШсІагсІ Кабаг, стена ВоупЬ- 

агу Репсе, 

3 - АсІѵапсесі Рабат, строение 

ѴѴІпб МіІІ. 

4 - Появляется Видгаррег. 

5 - Появляется ѴѴіпсІ ТигЬіпе, 
Стоимость постройки -1.500 РУ. 
Технический уровень - О, 

МоЬіІе СІап НаІІ 
Это передвижной командный 
пост. Страшно медлительная шту¬ 
ка. Она используется в том случае, 
если вам нужна дополнительная 
база. Прибыв на место назначения, 
раскладывается в стационарный 
СІап НаІІ. Подведите МоЬіІе СІап 
НаІІ к нужному месту и щелкните нВ 
нем левой кнопкой мыши. Анало¬ 
гичное строение у «Выживших» - 
МоЬіІе ОійроСТ (5 МасНіпе БЬор); у 
«Роботов» - МоЬіІе Ват (5 Масго 
Упіі Еастогу). 

Стоимость постройки - 5,000 НІІ, 
Технический уровень - 5 (Веа$! Еп- 
сіозиге). 

ЗАВОДЫ ПО 
ВЫПУСКУ ПЕХОТЫ 

ѴѴаггіог НаІІ («Развитые») 

Здесь выпускаются всех виды 
пехоты у «Развитых». Технический 
уровень ѴѴаггіог НаІГа можно усо¬ 
вершенствовать, повышая при 
этом численность имеющихся ви¬ 
дов юн и то в. 

При усовершенствовании ѴѴаг- 
гіог НаІГа вы получите следующие 
юниты, в зависимости от техничес¬ 
кого уровня; 

0 - Веггегкег, Мекапік. 

1 - Ріоіег. 

2 - Ругоглапіас. 

3 - Нотіпд ВагсюкоісІ. 

4 - Маііуг, 

5 - $рігі{ АгсКег, 

Стоимость постройки - 400 РУ, 
Технический уровень - 0. 

Ваггаск («Выжившие») 

Здесь производится пехота 
«Выживших». Эти во и ны недороги, 
но и сила их г по сравнению с ма¬ 
шинами, очень мала. Технический 
уровень Ваггаск'а можно повы¬ 
сить, увеличив при этом количест¬ 
во имеющихся в вдов юнитов, 

При усовершенствовании вы 
получите следующие юниты: 

0 “ МасЫпе Сиппег, ТесЬпісіап. 

1 - СгепасГіег. 


2 ~ РІатег, 

3 - Доскеіеег, 

4 - Катікасіге. 

5 - Іазег Тгоорег, 

Стоимость постройки “ 400 РІІ, 
Технический уровень ■ 0 . 

ГЛісго Ыпіі РаСТогу 
(«Роботы») 

Здесь производятся все виды 
пехоты у «Роботов». Она доволь¬ 
но-таки дорогая, но и сила ее, по 
сравнению с пехотой других двух 
кланов, намного выше. 

При усовершенствовании Мі- 
сго Упіі РаСТогу вы получите следу¬ 
ющие юниты: 

0 - Беесіег, БузТесЬ, 

1 - Роб Іаипсііег. 

2 - ѴѴеесІ КШег, 

3 - Броге МІ55ІІе. 

4 - МісЬаеІапдеІо. 

5 - Б^егііігег. 

Стоимость постройки - 400 йіі. 
Технический уровень - 0. 

ЗАВОДЫ 

ПО производству 
боевой техни¬ 
ки/животных 

ВеаСТ Епсіоьиге («Развитые») 

Это строение позволит вам 
производить животных-мутантов, 
которые сражаются намного лучше, 
чем пехота, соответственно, и стоят 
дороже. При усовершенствовании 
этого строения у вас будет все 
больше и больше чудовищ, в том 
числе и тех, которые могут летать. 

при усовершенствовании ВеазТ 
Епсіозиге вы получите следующие 
юниты: 

0 - Оіге ѴѴоІС РіТ Бсогріоп, МоЬіІе 
Оеггіск. 

1 - сгіпоій, БтаІІ Вазе, БреесІ. 

2 - УѴаг Мазіобоп, ВиІІ АпТ 

Тапкег, Аггтюг, Рабат іат. 

3 - ОеаіН Нірро, МесКит Ва$е, 

4 - Міззііе СгаЬ, РІоаІег, БеЬ-сІе- 

5 ІгиСТ, 

5 - Меда Вееііе, МоЬіІе СІап НаІІ, 

Ріегапобоп, ѴѴазр ВотЬ, І_агде 
Вазе, БеіР-гераіг. 

Стоимость постройки - 800 ГСІІ. 
Технический уровень " 0, 

МасЫпе БЬор («Выжившие») 
Если вы собираетесь начать 
серьезную битву с против ни ком, тс 
вам просто необходимо это строе¬ 
ние. Здесь производятся боевые 
машины, которые намного силь¬ 
нее пехотинцев: танки, грузовики, 
ракетные установки и другие меха¬ 
нические агрегаты. С повышением 
технического уровня этого строе¬ 
ния у вас будут появляться все бо¬ 
лее и более мощные и защищен¬ 
ные боевые машины. Если вам по¬ 
требуется произвести огромную 
армию боевых машин, то жела¬ 
тельно построить два, а то и три 
МасЬіпе5Ьор г а, 

При усовершенствовании Ма- 
сИіпе БЬор'а вы получите следую¬ 
щую боевую технику: 

0 - ОИ Віке, АІИеггаіп ѴеЫсІе, 
МоЬіІе ОгіІІ Від. 


1 ~ Ноѵег Вьдду, БтаІІ Вазе, 

БреесІ. 

2 - Апасопба Тапк, ОіІ Тапкег, Аг- 

тог, Набэгіат, 

3 - Ваг гаде СгаІ!, Мебіит Ваье, 

4 - ТіКе Епіогсег АігІіНег, БеІІ-еіе- 

&1гис1, ТЬееп Рбгсег. 

Б - іоддегпаиі, МоЬіІе ОиірозІ, 
ОгѵШе РідМег, ѵѵіІЬиг ВотЬег, 
Іа где Вазе, БеІЬгераіг. 
Стоимость постройки - 800 В 13. 
Технический уровень ~ 0. 

Масго ОпІІ РаСТогу («Роботы») 
Это строение служит для про¬ 
изводства суперроботов, которые 
намного сильнее, чем роботы -пе¬ 
хотинцы. Аналогично строению 
МасЫпе БЬор у «Выживших», 

При усовершенствовании 
Масго ипіі Еасіогу вы получите 
следующую боевую технику: 

0 - Раігоі Воі, Ке5роп5е Вот , Мо¬ 
ЬіІе ОіІ ВОТ. 

1 - ВасІіа!ог, БглаІІ Вазе, БрееЬ, 

2 - Тапк Во*, ОіІТэпкегогсІ, Агппог, 

ВаЬаг іа гл. 

3 - Ооогп Поте, Мебіітп Вазе. 

4 - ТгапзроИ Оопіе, БеІТ-безТгиСТ, 

Саиіегізег. 

5 “ <3гіт Кеарег, МоЬіІе Вагп, АС 

Везропзе Во! ЕідЬіег, Сгор 
ОиСТег ВолпЬег, Іа где Вазе, 
БеІТ-Кераіг. 

Стоимость постройки - 800 Ш, 
Технический уровень “ 0, 


ЗАВОДЫ ПО ПРО¬ 
ИЗВОДСТВУ МО¬ 
ДУЛЬНЫХ юнитов 


Рогде («Развитые») 

Это место, где ваше вооруже¬ 
ние исследуется и переделывается 
под модульные юниты. Усовер¬ 
шенствование этого строения даст 
вам возможность строить башен¬ 
ные защитные пушки и башенки 
для модульного транспорта. Также 
это строение позволит произво¬ 
дить юниты из разных модулей и 
компоновать их как угодно. 

При усовершенствовании Рогде 
вы получите следующие добавоч¬ 
ные модули: 

1 - Кпеесаррег. 

2 - ТЬе ѴУогггі, БтаІІ Агтогесі Рег- 

зоппеі Саггіег ТиггеІ, 


















3 “ Ваг о ока баііегу, Рабат ТыгеІ. 

4 - Тоисб о^ ЭеаТб РІаіппа, Кераіг 

Тигге?, Апіі-аігсгаіі Тигге?, 

5 " РІазтаТиггеі, 5рігіІ АггоѵѵТиг- 

ге?, Ргелгу, 

Стоимость постройки - 500 КЫ. 
Технический уровень - 0. 

Аггтюгу {«Выжившие») 
Аналог Рогде у «Развитых». 
При усовершенствовании Агтогу 


АіоЬету Наіі 

является 

мозговым 

центром 

«Развитых», 

Именно 

благодаря ему 
можно 

усовершенст¬ 

вовать 

строения 


вы получите следующие добавоч¬ 
ные модули: 

1 - Бепігубип. 

2 - Саппоп Тоѵѵег, 5та11 Агтогесі 

РегзоппеІ Саггіег ТиггеТ. 

3 " Апіі-аігсга 4 !? Тоѵѵег, Расіаг Тиг- 

ге?, 

4 - Шег Ое^гоуег Тоѵѵег, Ріа5 та 

ТиггеТ Яераіг Тигге! и Апіі-аіг- 
сгаіі Тигге?. 

5 “ Еіестготадпеііс Риізе (ЕМР) 

йепегаіог, 5опіс Воот, ІосаІ- 
ігесі ТетрогаІ Апотаіу (НА), 
51еаІ?И Тигге?. 

Стоимость постройки - 500 КУ. 
Технический уровень " 0. 

ѴУеароп Еас?агу («Роботы») 
Аналог Рогде у «Развитых». 
При усовершенствовании ѴѴеароп 
ЕасТогу вы получите следующие 
добавочные модули: 

1 - ІЭі$!эгісе5еесІег. 

2 - Роб Сапгюп, ЗппаіІІ Агтогесі 

РегзоппеІ Саггіег Тигге? 

3 - 5оІаг ІпТепзібег, Расіаг Тигге?. 

4 - УдЬбпдСепегаТог, РІаьппаТиг- 

геЦ Вераіг Тигге?, Апб-аігсга^! 
Тигге?. 

5 - Іазег Тигге?, ЗНіеІсі Сепегаіог. 
Стоимость постройки - 500 КУ. 
Технический уровень - 0. 

НЕФТЕП ЕРЕРАБА- 

ТЫВАЮЩИЕ 

ЗАВОДЫ 

Роѵѵег РІап? («Развитые») 

Это строение служит для пере¬ 
работки нефти в деньги (К II), 
Нефть доставляет сюда В нН Ап? 
Тапкег, который дается при пост¬ 
ройки Рои/е г РІап?. Усовершенство¬ 
вание Роѵѵег РІап! даст вам больше 
денег при переработке одного и 
тог о же количестве нефти. 
Стоимость постройки - 2.000 РУ. 


Технический уровень - 0, 

Роѵѵег 5?а?Іоп («Выжившие») 

Это строение служит для пере- 
работки нефти в деньги. Нефть 
привозит сюда ОМ Тапкег, который 
дается в количестве одной штуки 
при постройки Роѵѵег 5?з?іоп. 
Нефть качается при помощи строе¬ 
ния ОгіІІ Рід. При усовершенствова¬ 
нии Роѵѵег 5?а?іоп даст вам больше 
денег при переработке одного и 
того же количества нефти. 
Стоимость постройки - 2,000 КII. 
Технический уровень - 0. 

Роѵѵег II пі? («Роботы») 

Это строение служит для пере- 
работки нефти е деньги. Нефть до¬ 
ставляет сюда ОіІ Тапкегоій, кото¬ 
рый дается в количестве одной 
штуки при постройки Роѵѵег Нпіі. 
Выкачивает нефть ОІІ Вот. 
Стоимость постройки - 2.000 Ки. 
Технический уровень - 0. 


СТРОЕНИЯ ПО ПРО¬ 
ИЗВОДСТВУ ДЕНЕГ 

Бід Рід («Развитые») 

Это строение использует про¬ 
цессор малой мощности, который 
постепенно добывает вам деньги, 
используя нечто наподобие ульт¬ 
развуковых сигналов. 

Стоимость постройки - 1.000 КУ. 
Технический уровень - 3 (СІап НаІІ). 
Рід Реп («Развитые») 

На этом строении закреплен 
мощный метановый генератор. Рід 
Ре л работает так же, как и Від Рід, 
только эта башня добывает денег 
больше и намного быстрее. 
Стоимость постройки - 2.000 РУ, 
Технический уровень - 5 (СІап Наіі). 
5оІаг Соііесіог («Выжившие») 
Это строение использует сол¬ 
нечную энергию для переработки 
ее в деньги, Доход не очень боль¬ 
шой, но постоянный. 

Стоимость постройки -1.000 Ш. 
Технический уровень ~3 (Ошрозі). 
ТЬегтаІ ЕнсНапдег 
(«Выжившие»} 

Это усовершенствованный Зоіаг 
СоІІеСТог очень высокой мощности. 
Стоимость постройки - 2.000 ЯІІ. 
Технический уровень - 5 (ОиТроз?). 


ѴѴіпгі МШ («Роботы»} 

Это строение использует ветер 
для переработки его в деньги, До¬ 
ходность средняя, но это лучше, 
чем ничего. 

Стоимость постройки -1.000 КУ. 
Технический уровень - 3 (Вагп). 

ѴІГІІКІ ТигЫпе («Роботы») 

Это усовершенствованная ѴѴіпсІ 
МіІІ, очень высокой мощности. 
Стоимость постройки - 2.000 КII. 
Технический уровень - 5 (Ваги). 

ПРОЧИЕ СТРОЕНИЯ 

РеггІск 

Эю строение служит дл я добычи 
нефти. Оеггіск ставится на так называ¬ 
емую «нефтяную лужу». Эти строения 
нельзя усовершенствовать. (Анало¬ 
гичное строение у «Выживших» - ОгіІІ 
Від; у «Роботов» - ОіІ Во?,) 

Стоимость постройки - 1.000 йи. 
Технический уровень - от 0 до 5, в 
зависимости от уровня «нефтяной 
лужи». 

МоЬіІе Оеггіск 

Это передвижное строение, с 
помощью которого добывают 
нефть, МоЬіІе Эеггіск ставится на 
«нефтяную лужу» и превращается 
в стационарный Оеггіск. Для уста¬ 
новки МоЬіІе Оеггіск нужно подо¬ 
гнать к «нефтяной луже», затем 
подвести к ней курсор (он изме¬ 
нится на стрелку вниз) и нажать ле¬ 
вую кнопку мыши. Аналогичное 
строение у «Выживших» “ МоЬіІе 
СгіІІ Від (0 МасЬіпе 5Ьор); у «Робо¬ 
тов» - МоЬіІе ОіІ Во? (0 Масго Упі? 
Еасіогу). 

Стоимость постройки - 1.дао В II. 
Технический уровень - 0 (беаз? Еп- 
сіовиге). 

АІсНету Наіі 

Это строение является мозго¬ 
вым центром «Развитых». Именно 
благодаря ему можно усовершен¬ 
ствовать (повышать технический 
уровень) строения. Использовать 
его легко: сначала нажмите на это 
строение, вид курсора изменится 
(»>}, а затем щелкните этим кур¬ 
сором на совершенствуемое строе¬ 
ние. Если же вы повысите техниче¬ 
ский уровень АІсНету НаII, новы- 






























сится скорость совершенствования 
и снизятся необходимые для этого 
расходы. {Аналогичное строение у 
«Выживших» - Ке&еагсЬ |.аЬ; у «Ро¬ 
ботов» - ТесНпо $ІисІу.) 

Стоимость постройки - 705 ЙО. 
Технический уровень - 0. 

Неаііпд Тепі 

Это медпункт вашей базы. 
Здесь вы сможете исцелять своих 
раненых чудовищ. Единственное, 
что строение не может вылечить, 
так это модульных юнитов, Усовер¬ 
шенствование этого строения при¬ 
ведет к увеличению скорости и эф¬ 
фективности исцеления. Анало¬ 
гичное строение у «Выживших» - 
Вераіг Вау {800 КУ, 1 ОьірСбО; у 
«Роботов» - Маіпіепапсе Уероі 
(300 РУ, 1 Вагп), 

Стоимость постройки - 500 ВII. 
Технический уровень -1 (СІап НаШ, 

5-кеІеіаІ ѴѴаІІ 

Это стена из костей, через ко¬ 
торую не смогут пройти вражеские 
силы, пока не взорвут ее, (Анало¬ 
гичное строение у «Выживших» - 
Ваггісасіе (2 Оиірозі) - железная 
стена. У «Роботов» - Воипбагу 
Репсе (2 Вагп) - железная стена.) 
Стоимость постройки - 150 КУ. 
Технический уровень - 2 {СІап НаІІ). 

ТНипсІег Репсе 

Эта стена, в отличии от Бкеіеіаі 
ѵѵэІІ, защищена смертоносным 
энергетическим полем, через кото¬ 
рое не сможет пройти ни один вра¬ 
жеский юнит, пока не уничтожит 
хотя бы один из источников этой 
силы. Состоит эта стена из двух или 
более столбов, расположенных го¬ 
ризонтально или вертикально, 
именно между этими столбами и 
возникает мощное энергетическое 
поле. Аналогичное строение у « Вы ■ 
живших» - Рогсе ѴѴаІІ (4 ОиіроБі); 
у «Роботов» - Видгаррег (4 Вагп), 
Стоимость постройки - 500 КII. 
Технический уровень - 4 (Оап НаІІ). 

Кпеесаррег 

Это базисная защитная башня. 
Лучше всего уничтожает вражес¬ 
кую пехоту, Аналогичное строение 
у «Выживших» - 5епігу Сип (1 Аг- 
плогу); у «Роботов» ~ Эі 5 Іа псе 
5еееІвг (1 ѴѴеароп Расіогу). 
Стоимость постройки ~ 800 ВII. 
Технический уровень -1 (Рогде). 

ТНе ѴѴогт 

Защитная башня, уничтожаю¬ 
щая вражеские транспортные 
средства и животных-чудовищ так 
же хорошо, как и пехоту. Единст¬ 
венный ее недостаток - большой 
период перезарядки. Аналогичное 
строение у «Выживших» - Сэппоп 
Тоше г (2 Агтогу), у «Роботов» - 
РосІ Сап пол (2 ѴѴеароп Расіогу), 
Стоимость постройки - 1.200 РУ. 
Технический уровень - 2 (Рогде). 

Вагоока Ваііегу 

Это противовоздушная защит^ 
ная башня. Она не может стрелять по 
наземным целям, но очень хорошо 
попадает по летающему транспорту 
и животным. Аналогичное строение 


у «Выживших» - Апіі-аігсгаіі Тоѵѵег 
(3 Агтогу); у «Роботов» " 5оІаг Іпіеп- 
зіііег (3 Аеароп Расіогу). 

Стоимость постройки - 2.500 РУ. 
Технический уровень - 3 (Рогде), 
ТоисН оі ОеаіИ 
Самая мощная защитная баш¬ 
ня у «Развитых», она уничтожает 
все виды наземных юнитов. Ана¬ 
логичное строение у «Выжив¬ 
ших» - 1а$ег Оезігоуег Тоѵѵег (4 Аг- 
тогу); у «Роботов» - ІідЬіпіпд 
бепегаіог {4 ѴѴеароп Расіогу), 
Стоимость постройки ~ 3,500 В II. 
Технический уровень “ 4 (Рогде), 
АІіаг о! іЬе Бсоигде 
(«Развитые») 

Уникальное строение, имеется 
только у «Развитых». П оделяется 
только тогда, когда СІап НаІІ усо¬ 
вершенствован до пятого уровня. 
Чтобы производить такое страш¬ 
ное существо, как Оеплоп, вам при¬ 
дется пожертвовать пехотой. 
Стоимость постройки “ 1.500 РII. 
Технический уровень ~ 5 (СІап 
НаШ. 


ВОЕННАЯ 

ТЕХНИКА 

Оіге ѴѴоІІ 

Это самый быстрый юнит у 
«Развитых». Лучше всего исполь¬ 
зовать его в начальных уровнях 
для открытия областей карты. 
Очень слабый воин при использо¬ 
вании его в боевых действиях. 
Аналогу «Выживших» - Оігі Віке (0 
МасЫпе5Ьор); у «Роботов» - РаігоІ 
Воі (0 Масго Ыпіі; Расіогу). 
Стоимость постройки - 200 АII. 
Технический уровень - О (Беа$і Еп- 
сіозиге). 

Ріі Всогріоп 

Маленький скорпион, но до¬ 
статочно сильный. Лучшее исполь¬ 
зовать его в борьбе с вражеской 
пехотой, Аналог у «Выживших» - 
АТѴ (О МасЫпе $Ьор); у «Робо¬ 
тов» - Яезропзе Боі (0 Масго ипіі 
Расіогу). 

Стоимость постройки - ЗОО ВII. 
Технический уровень - 0 (Веаьі Еп- 
сіозиге). 

Сгіпокі 

Земноводный юнит, более 
сильный, чем РІІ Зсогріоп. Может 
передвигаться по воде, в чем и есть 
его главное преимущество. Аналог 
у «Выживших» - Ноѵег Видду (1 
МасЬіле 5Ьор); у «Роботов» - Рабі- 
аіог (1 Масго Ііпіі Расіогу). 
Стоимость постройки - 500 РІІ, 
Технический уровень - 1 (Веазі Еп- 
сіозиге). 

ѴѴаг Мазіогіоп 

Самый большой из «малень¬ 
ких» юнитов. Медленное передви¬ 
жение, но большая огневая мощь. 
Аналог у «Выживших» - Аласолсіа 
Тапк (2 МасЫпе 5-Ьор); у «Роботов» - 
Тапк БоТ (2 Масго Упіі Расіогу). 
Стоимость постройки - 800 Яіі. 
Технический уровень - 2 (Веазі Еп- 
сіозиге). 




ВиІІ Апі Тапкег 

Это создание служит для пере¬ 
возки нефти из Оеггіск на нефтепе¬ 
рерабатывающий завод Роѵѵег 
РІапі. Не может атаковать и защи¬ 
щаться, поэтому следите, чтобы 
его не убили. Аналог у «Выжив¬ 
ших» - ОМ Тапкег (2 МасЫпе 5Иор); 
у «Роботов» - ОіІ ТапкегоісІ (2 
Масго Упіі Расіогу). 

Стоимость постройки -1.000 РІІ. 
Технический уровень - 2 (Веазі Еп- 
СІозиге). 

ОеаіЬ Нірро 

Очень большой и неповорот¬ 
ливый. Главные его преимущества 
в том, что он может передвигаться 
и по воде, а его пушка сконструи¬ 
рована так, что она может стрелять 
даже при бегстве в обратную сто¬ 
рону. Сама пушка чуть мощнее, 
чем у ѴѴаг Мазіосіоп'ов. Аналог у 
«Выживших» - Ваггаде Сгаіі (3 
МасЫпе 5Ііор); у «Роботов» - 
Осот Ооппе (3 Масго ипіі Расіогу), 
Стоимость постройки -1.000 йи. 
Технический уровень - 3 (Беазі 
Епсіозиге), 


МІзгіЕе СгаЬ 

Мощнейший юнит, который 
просто поражает своим видом и 
размером. Это настоящая моло¬ 
тилка для вражеской пехоты и тех¬ 
ники. Аналог у «Выживших» - 
ТЬееп Рогсе г (4 МасЫпе 5іюр); у 
«Роботов»’- Саиіегізег (4 Масго 
ІІпіі Расіогу), 

Стоимость постройки - 1,250 РУ, 
Технический уровень - 4 (Веа$і Еп- 
сіозиге). 

Меда Вееііе 

Самый большой юнит у «Разви¬ 
тых». Очень мощный и сильный 
(сильнее всех вместе взятых). Его од¬ 
ного хвашт, чтобы начисто уничто¬ 
жить вражеский отряд средней силы. 
Аналог у «Выживших» - Іиддетаиі 
(5 МасЫпе 5Ьор); у «Роботов» - Опт 
Реэрег (5 Масго Упіі Расіогу). 
Стоимость постройки -1.500 к У. 
Технический уровень - 5 (Беазі Ел- 
сіозиге). 

Бсоигде Оетоп 

Мерзкий демон, пищей для 
которого являются воины против- 
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ника, Ему все равно - пехота эго 
или техника, Это самое сильное 
оружие е игре, Кстати, такого типа 
юнита нет у остальных кланов. Для 
того чтобы получить это создание, 
нужно построить строение АІиаг о! 
гИе Бсоигде, 


ПЕХОТА 


Веггегкег 

Эта ваш самый слабый вид пе¬ 
хоты. Он вооружен простым «пис¬ 
толетом». Единственное примене¬ 
ние для него “ сражаться с анало¬ 
гичной ему пехотой у других 
кланов, Аналог у «Выживших» - 
МэсЬіое Оідіпег (0 Ваггаск); у «Ро¬ 
ботов» " Беебег (сильнее, чем ана- 
логичные юниты других кланов, 
поэтому и дороже - 250 КУ, (0 Мі- 
сго ІЭпі^ ЕаСТогу), 

Стоимость постройки - Ю0 ни. 
Технический уровень - 0 (ѴѴаггіог 
НаІІ), 

Мекапік 

Обыкновенный механик, кото¬ 
рый может хорошо и быстро чи- 
нить строения, стены и башенные 
защитные пушки. Аналог у «Вы¬ 
живших» - ТесЬпісіап (0 Ваггаск); у 
«Роботов» ~ 5у5ТесЬ (0 Місго кіпй 
Расіогу). 

Стоимость постройки - 100 К У. 
Технический уровень - 0 (ѴѴаггіог 
НаІІ). 

Кіоіег 

Это пехотинцы-гранатометчи¬ 
ки, Кстати, довольно сильные и 
точные (если становятся ветерана¬ 
ми). Лучшее использование про¬ 
тив военной техники и животных. 
Аналог у «Выживших» - Огепабіег 
(1 Ваггаск); у «Роботов» - Ро<і 
І_аипсНег (сильнее, чем у других 
кланов, поэтому и дороже - 300 
КУ, 1 Місго Упчі РасТогу). 

Стоимость постройки - 125 В и. 
Технический уровень “ 1 (ѴѴаггіог 
На»), 

Руготапіас 

Этот вид пехотинцев достаточ - 
но сильный и хорошо стреляет ог¬ 
ненными смесями, которые боль¬ 
ше действуют на строения и стены, 
нежели на пехоту и военную тех¬ 
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нику, Аналог у «Выживших» - 
Еіаппег (2 Ваггаск); у «Роботов» - 
ѴѴееб КіІІег (450 БУ, 2 Місго Упіі 
Еасіогу). 

Стоимость постройки - 200 КІІ. 
Технический уровень - 2 (ѴѴаггіог 
НаіІ). 

Нотіпд Вагоокоір 

Убийца на дальние дистанции. 
Очень сильная огневая мощь, ко¬ 
торая особенно хорошо проявляет¬ 
ся в сражениях с летательными су¬ 
ществами и самолетами. Аналог у 
«Выживших» - Коскеіеег (3 Ваг¬ 
гаск); у «Роботов» - 5роге Мі^іііе 
(450 КУ, 3 Місго Ііпіі Еасіогу). 
Стоимость постройки - 200 БИ 
Технический уровень - 3 (ѴѴаггіог 
НаІІ), 

Маг*уг 

Эти юниты стреляют (точнее, 
взрываются) на близкие расстоя¬ 
ния, но зато какая мощь! Всех раз¬ 
рывает к черту! Аналог у «Выжив¬ 
ших» - КагпікасІге (4 Ваггаск); у 
«Роботов» “ МісЬэеІэпдеІо (500 
БУ, 4 Місго Упіі Расіогу}, 1 
Стоимоаь постройки ~ 250 КУ. 
Технический уровень ~ 4 (ѴѴаггіог 
НаІІ). 

5ріпі АгсЬег 

Это стрелки. Обалденная точ¬ 
ность и огромный диапазон. Луч¬ 
шее для них применение - это сра¬ 
жение с пехотой врага. Аналог у 
«Выживших» _ Іэзег Тгоорег (5 
Ваггаск); у «Роботов» - 51егіІігег 
<600 БУ, 5 Місго Упіі Расіогу). 
Стоимость постройки - 250 В У. 
Технический уровень - 5 (ѴѴаггіог 
НаІІ). 



НЫЕ ВОЙСКА 

РІоаіег 

Это летающее животное созда¬ 
но для того, чтобы перевозить пе¬ 
хоту и военную технику. Каждый из 
них может перенести на себе до 
десяти ючитав. Ш выгодно созда¬ 
вать только в том случае, если сра¬ 
жение с врагом идет через воду и 
не все юниты могут через нее пе¬ 
рейти, Аналогу «Выживших» - ТНе 
ЕпТогсег Аігііііег (4 МасЬіпе 5Нор); 
у «Роботов» - Тгап^рогі Уогпе (4 
Масго Упіі Расіогу); Оба - транс¬ 
портные самолеты. 

Стоимость постройки - 2.000 БУ, 
Технический уровень - 4 (Веай Еп- 
сІ05ііге), 

Ріегапогіоп 

Это истребитель. Неплохо 
стреляет как по строениям, так и по 
движущимся юнитам. Один недо¬ 
статок - слабая огневая мощь. 
Аналог у «Выживших» - Огѵіііе 
РідНіег (5 МасЬіпе 5Нор); у «Робо¬ 
тов» “ АО Бе$роп$е Воі РідЫег (5 
Масго Упіі Расіогу). 

Стоимость постройки - 2.000 БУ, 
Технический уровень - 5 (Веа5і Еп- 
сіозиге). 

ѴѴазр ВотЬег 

Это бомбардировщик с дикой 
убойной силой, но не всегда точно 


попадает в цель, Хорошо стреляет 
по строениям и по стоящим на ме¬ 
сте юнитам. Аналог у «Выжив¬ 
ших» - ѴѴіІЬнг ВотЬег (5 МасЫле 
5Рюр); у «Роботов» - Сгор Уи 5 Іег 
ВотЬег (5 Масго Упіі Расіогу). 
Стоимость постройки - 2.500 БУ. 
Техническийуровень - 5 (Веа5І Ел- 
сіояіге). 

МОДУЛЬНЫЕ 

КОНСТРУКЦИИ 

БтаІІВам 

Маленький и быстрый модуль. 
Этот корпус очень легкий и быстро 
загружается. На нем есть пять мест, 
куда можно поставить башенки и 
добавочные модули. Есть у всех 
кланов, 

Мегішт Баке 

Средний по величине модуль. 
На нем больше брони, но он очень 
медлительный. На нем - семь 
мест, куда можно поставить ба¬ 
шенки и добавочные модули. Есть 
у всех кланов. 

1_агсіе Вахе 

Большой корпус. Двигается 
очень медленно, зато очень вмес¬ 
тительный и хорошо защищенный, 
Десять мест, куда можно поставить 
башенки и добавочные модули. 
Есть у всех кланов, 

БАШЕНКИ 

5таІІ АРС 

Маленький бронированный 
отсек для перевозки пехоты и во¬ 
енной техники. Он вмещает пять 
единиц пехоты или единицу воен¬ 
ной техники. Есть у всех кланов. 

Цагде АРС 

Большой бронированный от¬ 
сек для перевозки пехоты и воен¬ 
ной техники. Он вмещает десять 
единиц пехоты или две единицы 
военной техники (или, в комбина¬ 
ции с пехотой, единицу военной 
техники), Есть у всех кланов, 

ГСераіг АПасЬгпеіК 

Чинящий модуль. Количество 
занимаемого места - 7. Это как бы 
новый юнит, который можно было 
бы назвать МоЬіІе Бераіг Вау, Он 
может лечить пехоту, военную тех¬ 
нику, военно-воздушные войска. 
Есть у всех кланов. 

Кагіаг АЙасНтепі 

Количество занимаемого мес¬ 
та - 2. При помощи этого модуля у 
вас получится передвижной радар, 
который показывает вражеские си- 
лы. Есть у всех кланов. 

АгНІІегу 

Артиллерийский модуль, Ко¬ 
личество занимаемого места - 10. 
Это самый настоящий боевой агре¬ 
гат, Он стреляет ракетами, но у не¬ 
го очень маленькая дальнобой¬ 
ность. Есть у всех кланов, 

Апіі-аігсгабі 

Противовоздушный модуль. 
Количество занимаемого места - 





















6. Это боевой модуль, который мо¬ 
жет стрелять только по самолетам. 
Есть у всех кланов. 

Ріаіппа Тиггеі 

Плазменная башня. Количестве 
занимаемого места - 5. Это боевая 
установка, которая способна стре¬ 
лять только по наземным войскам. 
Стреляет плазмой, поэтому заведи¬ 
те штук двадцать таких башен, и 
произойдет атомный взрыв на вра¬ 
жеской базе. Но это очень дорогое 
удовольствие, Есть у всех кланов. 
Брігіі Аггоѵѵ Тиггеі 
(«Развитые») 

Стрелковая башенка. Количе¬ 
ство занимаемого места ~ 7. Этот 
модуль бесплатно раздает боль¬ 
шие и мощные стрелы вражеским 
большим военным машинам. 
Ргепіу («Развитые») 
Количество занимаемого мес¬ 
та “ 10. Убойной силы оружие, ко¬ 
торое начисто искореняет вражес¬ 
кие армии, Однако очень дорогое. 
ЗіеаІіН Тиггеі («Выжившие») 
Количество занимаемого мес¬ 
та - 7. Этот модуль образует вокруг 
себя радарное поле, которое скры¬ 
вает ваши военные силы от враже¬ 
ских радаров. 

ЕМР СіепегаЮг 
(«Выжившие»} 

Количество занимаемого мес¬ 
та “ 10. Сильное оружие, которое 
вырабатывает электромагнитные 
импульсы, Однако очень дорогое. 
Хорошо уничтожает вражеские по¬ 
стройки, 

5опіе Воот(«Выжившие») 

Количество занимаемого мес¬ 
та - 10, Это оружие хорошо дейст¬ 
вует на пехоту. Применяя звуковые 
волны, оно с первого раза уничто¬ 
жает пехотинца. 

НА («Выжившие») 
Количество занимаемого мес¬ 
та “ 10. Локализированная Вре¬ 
менная Аномалия - уникум своего 
рода. Она посылает волны в про¬ 
тивника, и тот на несколько секунд 
выведен из строя (то есть просто 
стоит, ничего не делая), 

Іазег Тиггеі («Роботы») 
Количество занимаемого мес¬ 
та - б. Этот модуль действует как 
башенная защитная пушка, стреляя 
лазером по вражеским юнитам. 
Хорошо действует как на военную 
технику, так и на пехоту. 

5НіекІ бепегаіог («Роботы») 
Количество занимаемого мес¬ 
та - 10, Сильное поле, которое вы¬ 
рабатывает дополнительную бро¬ 
ню для ваших юнитов и делает сла¬ 
бее юниты врага, 

ЭКСТРАМОДУЛИ 

Нижеприведенные модули 
имеются на вооружении у всех кла¬ 
нов: «Развитых*, «Выживших» и 
«Роботов». 

5реесІ 

Количество занимаемого мес¬ 
та - 1, Повышает скорость модуль¬ 
ных конструкций. 


Агтог 

Количество занимаемого места 
- 1. Повышает мощь и количество 
брони для модульных конструкций. 

5еІі-гераіг 

Количество занимаемого мес¬ 
та-7, С этим модулем поврежден¬ 
ные модульные конструкции по¬ 
степенно восстанавливают силы. 

Кагіаг Іат 

Количество занимаемого мес¬ 
та-2. Создает радарное поле, бла¬ 
годаря которому на карте можно 
видеть расположение вражеских 
юнитов, 

5еІЕ-сІе5ігиСТ 

Количество занимаемого мес¬ 
та-2, Самоуничтожающийся мо¬ 
дуль для модуль ньіх конструкций. 


П РОХОЖВДЕІ ■ 
ЗА «РОБОТОВ» 


ВКЮСЕЗ ОР МАР 
ЗОИ СОІШТКѴ 

Сопротивление: легкое. 

Технический уровень: 1 

Количество ресурсов: среднее. 

По верхи ость земли: город. 

Противник: «Развитые». 

Общая обстановка: по одной 
базе у вас и противника. 

В этой миссии главное - отсто¬ 
ять свою базу и полностью уничто¬ 
жить вражескую, В самом низу 
расположена ваша база, в самом 
верху - добывающая шахта и неф¬ 
теперерабатывающий завод (они 
находятся под слабой охраной), а 
вот между ними, в центре, затаи¬ 
лась база «Развитых». 

Вначале вы должны построить 
ѴѴеароп РасФгу и исследовать его 
до первого технического уровня (у 
вас появится защитная башенная 
пушка). Поставьте одну та кую пуш¬ 
ку на защиту ваших нефтедобыва¬ 
ющих и перерабатывающих ресур¬ 
сов. Начните укреплять и исследо¬ 
вать до конца свою базу. 

Постройте армию из тридцати 
Еезропзе Во!. Ведите всю эту ораву 
на вражескую базу. Первым делом 
нужно уничтожить нефтяной тан¬ 
кер врага, а затем - главное строе¬ 
ние в базе (узнать его легко, на 
нем есть флаг клана) и все осталь¬ 
ное, Если понадобится, то добавь¬ 
те еще роботов и до конца унич¬ 
тожьте базу. Миссия выполнена. 

ЭКІѴШ6 МІ55 ОД (ЗУ 

Сопротивление: легкое. 

Технический уровень; 1. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: город. 

противник: «Выжившие», 

Общая обстановка: по одной 
базе у вас и у противника, 

В этой миссии вам нужно най¬ 
ти свою базу, используя всего-на¬ 
всего один Яезропзе Воі. 

Ваша база находится в нижнем 
правом углу карты, а вы находи¬ 
тесь в верхнем левом. На карте, 


помимо вашей базы, есть еще база 
противника, но ее не стоит трогать 
(пускай себе живет). 

Идти к своей базе нужно по 
диагонали (с левого верхнего угла 
в правый нижний). По пути вам бу¬ 
дут попадаться по одному или по 
два простых пехотинца, но это бу¬ 
дет очень часто. Вы их без проблем 
убьете и легко доберетесь до своей 
базы. Миссия будет выполнена. 



ОІѴШЕ & СОПОЧЕК 

Сопротивление: легкое. 
Технический уровень: 2. 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: горы, 
противник: «Выжившие» и их 


союзники. 

Общая обстановка: одна база 
противника. 

Ведите свою армию направо 
через мост, потом еще раз направо 
и наверх, Уничтожьте вражескую 
защитную пушку возле моста и пе¬ 
рейдите через него. 

Дождитесь пока подъедет ваш 
МоЬіІе Ёагп, и постройте из него 
Вагп. Затем установите Масго Упіі 
Еасіогу и Рошег Ііпіі (рядом с 
«нефтяной лужей» наверху), Про¬ 
изведите Мобііе ОіІ Во! и поставьте 
его на эту «лужу». Укажите путь ОІІ 
ТапкегоісГу, 

Постройте ѴѴеароп РаСТогу и 
ТесИпо 51ибу, Исследуйте ѴѴеароп 
Расіогу до второго уровня и по¬ 
ставьте четыре башенных защит¬ 
ных пушки Роб Саппоп слева от ба¬ 
зы и четыре Оійапсе $еебег справа 
от базы. 

Развивайте базу и исследуйте 
все строения в базе до второго тех¬ 
нического уровня. Соберите ар¬ 
мию из роботов и идите налево, на 
базу союзников «Выживших» (они 
такие же по форме, только зелено¬ 
го цвета). 

Уничтожьте сначала две ба¬ 
шенные защитные пушки, затем 
нефтедобывающий и нефтепере¬ 
рабатывающий заводы, а затем и 
базу. Перейдите этой же армией л о 
мосту, который находится внизу, и 
идите направо. Если мост будет 
разрушен, то постройте техника и 
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им откройте бункер: там будет гру¬ 
зовой летательный аппарат, с по¬ 
мощью которого можно перепра¬ 
вить войска через мост. 

Отыщите базу «Выжившихъ 
Уничтожьте сначала башенные за¬ 
щитные пушки, а затем и саму ба¬ 
зу. Миссия выполнена. 



Сопротивление: легкое. 

Технический уровень: 2. 

Количество ресурсов: много. 

Поверхность земли: город. 

Противник: «Развитые» и «Вы¬ 
жившие». 

Общая обстановка: одна база у 
«Развитых* и одна база у «Выжив¬ 
ших». 

Постройте ѴѴеароп Ра йогу и 
исследуйте его до второго техниче¬ 
ского уровня. Затем произведите 
четыре башенные защитные пушки 
(Рой Саппоп) и поставьте их в 
верхней части базы. Соберите асе 
войска, которые вам уже даны, и 
идите в верхнюю часть базы. 

Уничтожьте вражеские башен¬ 
ные защитные пушки, а также неф¬ 
тедобывающий и нефтеперераба¬ 
тывающий заводы. 

Затем идите направо и вниз, 
по пути уничтожая вражескую пе¬ 
хоту и башенные защитные пушки. 
Разрушьте базу «Выживших» и 
вернитесь к себе. 

Исследуйте все строения до 
второго технического уровня. Про¬ 
изведите МоЬіІе ОіІ Воі, поставьте 
его на «нефтяную лужу» справа от 
базы. Рядом с ним постройте неф¬ 
теперерабатывающий завод. Уста¬ 
новите четыре башенных защит¬ 
ных пушки (Оізіапсе 5еейег) справа 
от базы, около нефтедобывающего 
завода. 

Затем поставьте производство 
роботов Кезроп^е Воі на бесконеч¬ 
ность. Соберите их штук тридцать, 
объедините с оставшимися вой¬ 
сками и идите в верхнюю часть ба¬ 
зы, потом вправо, пока не увидите 
базу красных. Уничтожьте сначала 
башенные защитные пушки, а за¬ 
тем и всю базу. Миссия выполнена. 


СНЕСКРОШТ 

СНАНІ.Е 

Сопротивление: среднее, 

Технический уровень: 3. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: горы. 

Противник: «Выжившие». 

Общая обстановка: нет враже¬ 
ских баз. 

Идите наверх направо. От¬ 
правьте несколько юнитов по до¬ 
роге наверх. Они обойдут пушки с 
другой сторон ьі и уничтожат их с 
обрыва. 

Соберите всех юнитов в кучу и 
идите по дороге направо до конца, 
потом наверх до того момента, по¬ 
ка вам не дадут подкрепление, 

Идите влево. Когда наткнетесь 
на лес, вы увидите вражескую ра¬ 
кетную установку, з за ней - ба¬ 
шенную защитную пушку. Унич¬ 
тожьте сначала ракетную установ¬ 
ку, а потом башенную пушку. 

Идите наверх направо. Там бу¬ 
дут башенные защитные пушки, 
уничтожьте их по одной. Иногда по 
пути останавливайтесь и ждите, 
пока ветераны не восстановят силу. 

Затем уничтожьте пару солдат, 
которые преграждают подход к ва¬ 
шей базе. Довезите танкер с неф¬ 
тью до базы, и миссия будет вы¬ 


брав денег, полностью достройте 
свою базу и проведите все необхо¬ 
димые исследования. 

Установите четыре или пять 
пушек в проходе сверху. Постройте 
четыре ѴѴіпсІ МіІГа и одну или две 
ѴѴіпсІ ТигЬіпе. 

Соберите большую сильную 
армию и идите с ней налево, потом 
вниз по дороге до конца. По пути 
уничтожайте вражеские войска и 
башенные защитные пушки. 

Затем идите направо. Когда вы 
увидите вверху башенные пушки, 
уничтожьте сначала войска возле 
пушек, а потом две левые башенные 
пушки, Сломайте стену слева и 
обойдите оставшиеся пушки сзади. 
Потом полностью уничтожьте базу 
«Развитых» и разбросайте свои вой¬ 
ска по карте. Миссия вы полнена. 

СОРТЕЯ НІШТ 

Сопротивление: среднее, 

Технический уровень: 4. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: пустыня. 

Противник: «Выжившие». 

Общая обстановка: только од¬ 
на база противника. 

Идите вниз, затем направо и 
вверх. Там уничтожьте башенную 
защитную пушку. 


полнена, 

МЙС-А-бШГЖ- 

П058ЕЕ 

Сопротивление: среднее. 

Технический уровень: 4. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: город. 

Противник: «Развитые». 

Общая обстановка: только од¬ 
на база противника. 

Для начала нужно выбрать мес¬ 
то и построить там базу. Затем объе¬ 
дините все свои войска и идите 
вверх по дороге до конца. Потом на ■ 
лево через разрушенный мост. За¬ 
тем через нормальный мост. Вы на¬ 
ткнетесь на строения «Развитых* - 
уничтожьте их. На атом самом месте 
и постройте свою базу {как говорит¬ 
ся, на костях противника). 

Поставьте три Роѵѵег НпіІ и, со¬ 
ответственно, три ОН Воі' а, Подна¬ 


Разделите войска на две груп¬ 
пы первая - только пехота; вто¬ 
рая - танки и мины-самоубийцы 
(МісЬаеІэпдеІо). Второй группой 
идите направо и над обрывом 
уничтожьте вражеские войска. 
Скоро прибудет отряд вражес¬ 
ких ракетных установок. Подожди¬ 
те, пока они пройдут мимо вас, по¬ 
сле этого подгоните одного МісНае- 
Іапдеіо к ним и подорвите их все, 
Первой группой (пехотой) 
идите вниз через подземный тун¬ 
нель и уничтожьте там две ба¬ 
шенные защитные пушки. После 
этого вернитесь назад, в начало 
этапа (верхний левый угол), и 
объедините ваши две группы в 
одну армию. 

Идите направо, вниз через 
туннель, направо, вверх, направо 
через туннель, вниз через туннель 
и направо. 
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Уничтожьте с возвышенности 
ба шен ные з а щитные пушки и врэже - 
ские войска, которые будут внизу, 

После этого возьмите какого- 
нибудь простенького пехотинца и 
начните выманивать вражескую 
армию о ее базы. Это делается так: 
подойдите этим роботом-пехотин¬ 
цем (к примеру, Беейег'ом) к базе 
врага так г чтобы тот вас заметил и 
погнался за вами. Бегите обратно, 
к своим, завлекая преследовать 
лей в ловушку, где их и прибьют. 
Таким образом наивного врага 
легко и просто обмануть. Вымани¬ 
те этим способом всех охранников 
с базы, а затем полностью унич¬ 
тожьте ее. Миссия выполнена. 

ШАІ.1.3 ОГ «ІЕВКУ СО 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: город. 

Противник: «Развитые». 

Общая обстановка: одна база 
противника, 

Объедините свои войска и ве¬ 
дите их квашей нефтедобывающей 
вышке. Расположите пехоту так, 
чтобы она простреливала единст¬ 
венный проход к вашей базе. 

Постройте ТесЬпо $іисіу и ѴѴеа- 
роп Расіогу. Исследуйте ѴѴеаро л Рас¬ 
іогу до пятого технического уровня. 

Постройте рядом с нефтедо¬ 
бывающей вышкой противовоз¬ 
душную башенную защитную пуш¬ 
ку (5о!аг ІпіепзЙіег), А рядом (там, 
где самый узкий проход) построй¬ 
те простую, но мощную башенную 
защитную пушку (Роб Саппоп, а 
лучше ІідЫпіпд Сепегаіог), 

Исследуйте Езгп до пятого тех¬ 
нического уровня, это даст вам 
возможность строить ветряные 
электростанции. Так вот, постройте 
четыре ѴѴіпб Ш1 и пару ѴѴіпсІ Тиг- 
Ьіпе (чтобы деньги текли рекой). 

Увеличьте количество башен¬ 
ных защитных пушек для охраны 
прохода к базе. Постройте Місго 
ІІпіі Расіогу. Благодаря ему вы 
сможете строить техников-ремонт¬ 
ников (БузТесН.) и ими чинить по¬ 
врежденные башенные защитные 
пушки. 

Теперь полностью достройте 
базу и исследуйте ее строения до 
пятого технического уровня. 

Далее - самое дорогое, Про¬ 
изведите около десяти бомбарди¬ 
ровщиков (Сгор Оийег ВогпЬег). 
Затем “ штук тридцать различных 
тяжелых танков (Тэпк Воі, Ооот 
Ооте, СЗгіт Кеэрег), 

Ведите всю эту армию к базе 
«Развитых» (она находится в верх¬ 
нем левом углу). Если пойти по 
правой дороге, вы наткнетесь на 
три башенные защитные пушки. 
Уничтожьте их бомбардировщика¬ 
ми. Идя далее, около края карты вы 
встретите несколько противовоз¬ 
душных башенных защитных пу¬ 
шек. Уничтожьте их армией танков. 


После этого путь к вражеской 
базе будет открыт. Полностью 
уничтожьте строения и юн и тое 
«Развитых». Миссия выполнена. 


СКАРЕ5 ОР ѴѴПАТН 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее- 

поверхность земли: город. 

Противник: «Развитые» и их 
союзники. 

Общая обстановка: только од¬ 
на база противника. 

Начинается миссия в левом 
нижнем углу, Соберите все войска 
и перегородите единственный 
проход справа в самом низу карты. 

Исследуйте Масго Щіпіі Расіогу 
доч етве ртого техничес кого уровн я, 
а Вагп - до пятого. Поставьте четы¬ 
ре ѴѴіпсІ МіІІ и одну ѴѴіпб ТигЬіпе, 
Произведите Тгапзрогі Ооте и двух 
БуіТесЬ'ов. Посадите техников в са¬ 
молет. Места, оставшиеся в само¬ 
лете, заполните простой пехотой. 

Летите в верхний левый угол. 
Пролетая мимо вражеских проти¬ 
вовоздушных башенных защитных 
пушек, высадите всех. 

В этой миссии есть два бунке¬ 
ра: один находится в левом углу 
карты, а другой от левого края кар¬ 
ты к центру. В одном будет 5.000 
РУ, а в другом “ суперробот. 

Пехотой уничтожьте вражеские 
противовоздушные пушки. Открой¬ 
те техниками бункера. Роботом 
идите на базу союзников «Разви¬ 
тых» (она находится в верхнем пра¬ 
вом углу). Союзники такие же по 
форме, только зеленоватого цвета. 

Идите роботом по дороге, рас¬ 
стреливая вражеские противовоз¬ 
душные и простые башенные за¬ 
щитные пушки (робот стреляет 
дальше, чем эти пушки). Унич¬ 
тожьте нефтедобывающий и неф¬ 
теперерабатывающий заводы, ко¬ 
торые находятся рядом с базой, а 
затем и саму базу союзников. По¬ 
старайтесь уничтожить роботом 
все вражеские противовоздушные 
и простые пушки. 

Развивайте и полностью ис¬ 
следуйте вашу базу. Постройте 
штук десять бомбардировщиков 
(Сгор Оиэіег ВотЬег) и начинайте 
нападение на базу «Развитых». 
Первым делом уничтожьте завод 
по производству пехоты. Разрушь¬ 
те все строения «Развитых» и остат¬ 
ки строений их союзников. Миссия 
выполнена. 

ТНЕЬАСООЫ 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: пустыня. 

Противник: «Развитые». 

Общая обстановка: одна база 
ваших союзников и две базы про¬ 
тивника. 

Первым делом поставьте 
Роѵѵег ипіі как можно ближе к, ОіІ 



ВоГу (он уже стоит чуть выше базы, 
справа). Затем постройте ТесЬпо 
5-іисІу и ѴѴеароп Расіогу (исследуйте 
его до второго технического уров¬ 
ня), Поставьте РосІ Саппоп рядом с 
ОіІ Воі и еще одну - в маленьком 
проходе внизу базы. Исследуйте 
Вагп до пятого уровня. После этого 
постройте три-четыре ѴѴіпсІ ТигЬіпе, 

Полностью застройте свою ба¬ 
зу, укрепите ее пушками и стена¬ 
ми, а также исследуйте строения, 
повысив их технический уровень 
до пяти. 

После всех этих перестановок 
поднакопите денег и постройте на 
Масго Ипіі Расіогу несколько (штук 
пять-шесть) роботов Осот Ооте, 
Отправьте их на базу союзников в 
качестве «гуманитарной помощи». 
База союзников находится в верх¬ 
нем левом углу. 

Усовершенствуйте свою базу 
(если у вас еще есть что усовер¬ 
шенствовать), И после этого про¬ 
изведите большое количество ро¬ 


ботов Ооот Ооте и танков Сгііті 
К еарег. Всех Ооот Поте отправ¬ 
ляйте по воде на другой берег, а 
Сгггл Йеарег придется отправлять 
на самолетах Тгапзрогі Рогпе. 

Когда вы сочтете, что армия 
достаточно велика для наступле¬ 
ния, идите на первую вражескую 
базу вместе со своими союзника¬ 
ми. Старайтесь нападать на базу 
врагов с краю. Первая вражеская 
база находится в верхнем правом 
углу, а вторая - в нижнем правом 
углу карты, 

После уничтожения первой ба¬ 
зы пополните свою армию робота¬ 
ми Осот Ооте, и вперед - на вто¬ 
рую базу. Идите к ней по воде - 
там нет практически никаких ук¬ 
реплений. Уничтожьте вторую ба¬ 
зу, и миссия будет выполнена. 

ОЙОІМО-ТО-АШ 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5, 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: пустыня. 

Противник: «Развитые» и «Вы¬ 
жившие». 
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Общая обстановка: только од¬ 
на база противника. 

Установите нефтяную вышку 
на ближайшую к вашей базе «неф¬ 
тяную лужу», В проходе,внизу, по¬ 
ставьте несколько пушек. Иссле¬ 
дуйте Вагп до пятого технического 


уровня. 

Поставьте четыре ѴѴіпсІ МіІІ и 
одну ѴѴіпсІ Ти г Ыпе. Постройте завод 
по производству военной техники и 
исследуйте его до пятого техничес¬ 


кого уровня. Произведите несколь¬ 
ко транспортныя самолетов и штук 
десять бомбардировщиков Сгор 
□изіег ВотЬег, затем - штук десять 
танков <Ьгіт Реарег и погрузите их в 
транспортные самолеты. 

Уничтожьте вражеские башен¬ 
ные защитные пушки при помощи 
бомбардировщиков, А к противо¬ 
воздушным башенным защитным 
пушкам подлетите на транспорт¬ 
ном самолете, высадите танки и 
уничтожьте ими эти пушки, 

В верхнем левом углу будет 
база «Развитых». Около нее много 
противовоздушных башенных за¬ 
щитных пушек. Операция по унич¬ 
тожению такого рода пушек была 
описана чуть выше. 

Теперь постарайтесь уничто¬ 
жить вражеский завод по произ¬ 
водству пехоты: если его не будет, 
«Развитые» не смогут чинить стро¬ 
ения и пушки. Если вам это удастся, 
налетайте бомбардировщиками, 
подвозите танки к вражеской базе 
и уничтожайте ее и оставшиеся 
противовоздушные башенные за¬ 
щитные пушки. 

В правом углу карты по кругу 
будет ездить мотоцикл «Выжив¬ 
ших», прихлопните его. Миссия 
выполнена. 


І5І_АМ05 Ш ТНЕ 
5ТПЕАМ 

Сопротивление: тяжелое, 
Технический уровень: б, 
Количество ресурсов: среднее. 
Поверхность земли: горы. 
Противник: «Выжившие». 
Общая обстановка: только од¬ 
на база противника. 



Вы находитесь на маленьком 
острове. Уничтожьте четыре мото¬ 
цикла «Выживших», которые по¬ 
явятся снизу, 

Расставьте Роот Роте на спу¬ 
сках к реке (их четыре). Постройте 
на Масго Ііпіі Расіогу нефтяной 
танкер и установите его на «нефтя¬ 
ную лужу» слева. Постройте 
ѴѴеароп Расіогу и ТесЬпо Біибу. Ис¬ 
следуйте ѴѴеарол Расіогу до пятого 
технического уровня. Поставьте по 
одной башенной защитной пушке 
(Рос! Саппоп или І.ідНіпіпд Сепега- 
Іог) на спусках к реке и парочку 
противовоздушных башенных за¬ 
щитных пушек (Ьоіаг ІпІепзгГіег), 

Полностью исследуйте базу до 
пятого технического уровня и на¬ 
чинайте собирать армию из двад¬ 
цати Ооот Ооте. Объедините их и 
отведите в левый верхний угол 
карты. 

Захватите остров в правом 
верхнем углу. 

Создайте новую армию из 
тридцати Ооолі Поте. Захватите 
ими четвертый остров вверху экра¬ 
на. Заходя с левой стороны, бом¬ 
бардировщиками уничтожьте всех 
«Выживших» на пятом и шестом 
островах вверху. 

Остается остров внизу экра¬ 
на “ это самый большой укреплен¬ 
ный остров «Выживших». Исполь¬ 
зуя авиацию, уничтожьте башен¬ 
ную защитную пушку с левой 
стороны, 

Соберите остатки своих армий 
и добавьте туда еще Ооот Роте 
так, чтобы получилось около пяти¬ 
десяти боевых единиц. Разбейте 
эти все юниты на пять частей и ак¬ 
куратно проведите их по левой 
стороне карты к самому нижнему 
острову. 

Затем (внимание!!!) первой 
группой идите к вражеской базе, 
Палите в нее, пока от вашего отря¬ 
да не останутся «рожки да ножки» 
(да, да, вы не ошиблись}. Второй и 
третьей группой уничтожьте вой¬ 
ска, которые только что расстреля¬ 
ли вашу первую группу. Затем объ¬ 
едините все свои войска и унич¬ 
тожьте вражескую базу. Миссия 
выполнена. 

нимАыз і$ зтирю 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5, 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: пустыня. 

Противник: «Развитые» и «Вы¬ 
жившие». 

Общая обстановка: одна база у 
«Развитых» и одна база у «Выжив¬ 
ших», 

Пройдите вниз, постройте базу 
из МоЬііе Ват чуть ниже «нефтя¬ 
ной лужи». Поставьте нефтяную 
вышку на этой «луже» и завод по 
переработке нефти. 

Постройте Масго II пй Расіогу, 
Произведите два МоЬіІе ОіІ ВоГа и 
поставьте один из них на «нефтя¬ 


ную лужу», которая находится сле¬ 
ва от базы. Второй поставьте чуть 
ниже самой первой нефтедобыва¬ 
ющей вышки. Установите рядом с 
этими новыми вышками два неф¬ 
теперерабатывающих завода. 

Постройте исследовательскую 
лабораторию и ѴѴеароп Расіогу. 
Развивайте базу и исследуйте все 
ее строения до пятого технического 
уровня. 

Поставьте пять-семь башен¬ 
ных защитных пушек рядом с неф¬ 
тедобывающей вышкой слева от 
базы и две пушки около вышек 
внизу. Постройте три ѴѴіпсІ ТигЬіпе 
и пять противовоздушных башен¬ 
ных защитных пушек. Поставьте 
четыре пушки по краям базы и од¬ 
ну е центре. 

Поставьте строительство СЬгіт 
Кеарег на бесконечность (выше де¬ 
сяти). 

База «Развитых» находится 
слева от вашей, а «Выживших» - в 
левом верхнем углу, «Развитые» 
будут воевать не только с вами, но 
и с «Выжившими», 

Когда у вас будет около трид¬ 
цати Сгіт Яеарег, вы вполне може¬ 
те идти в наступление. Обойдите 
«Развитых» снизу и уничтожьте их 
нефтедобывающие вышки. Когда 
приток денег и силы «Развитых» из- 
за постоянных атак «Выживших» 
значительно уменьшатся, добейте 
их. Затем расставьте свои войска по 
краям обрыва, это не даст «Выжив¬ 
шим» причинить вам вред. 

Соберите все возможные (и 
невозможные) силы, создайте гро¬ 
мадную армию и наступайте на ба¬ 
зу «Выживших», Идите е верхний 
левый угол через болото. Рядом с 
ним уничтожьте две башенные за¬ 
щитные пушки, а затем сотрите с 
лица земли базу «Выживших», 
Миссия выполнена. 

РПОТОТѴРЕ 31 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 3. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: горы. 

Противник; «Развитые» и «Вы¬ 
жившие», 

Общая обстановка: одна база у 
«Развитых» и одна база у «Выжив¬ 
ших», 

Вам даются два боевых мощ¬ 
ных прототипа (или, проще гово¬ 
ря, артефакта}. Если один из них 
уничтожат, то миссия считается 
проигранной, поэтому не рекомен¬ 
дую е начале миссии использовать 
прототипы. 

Постройте нефтяную вышку а 
правой части острова, Около нее 
поставьте нефтеперерабатываю¬ 
щий завод. Постройте ТесИпо 5іибу 
и ѴѴеароп Расіогу. Исследуйте Вагп 
и ѴѴеароп Расіогу до пятого техни¬ 
ческого уровня. 

Поставьте на мосту и около не¬ 
го башенные защитные пушки типа 
Роб Саппоп, по три штуки. Устано- 
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в и те четыре противовоздушные 
башенные защитные пушки в раз¬ 
ных концах острова. Развивайте 
базу и производите исследования 
всех строений до пятого техничес¬ 
кого уровня. 

Постройте ѴѴіпб МіІІ и ѴѴіпб 
ТигЬіпе, Произведите побольше 
Ооот Поте и ведите их влево до 
конца карты, а потом вниз до базы 
« Раз витых » П оти хон ь ку у н ичтож ь - 
те все башенные защитные пушки 
и строения. 

Далее ведите армию □оогп 
Роте к правому краю карты, а за¬ 
тем вверх. С безопасного расстоя¬ 
ния расстреляйте вражеские стены 
и башенные защитные пушки у ба¬ 
зы «Выживших». Потом уничтожь¬ 
те противовоздушные башенные 
защитные пушки. С обрыва унич¬ 
тожьте еще одну пушку. 

Постройте большую армию. 
Первую ее половину переведите е 
правый верхний угол, а вторую по¬ 
ловину - к мосту. Первой армией 
идите в наступление на базу «Вы¬ 
живших», а затем к ней присоеди¬ 
ните и вторую армию. Уничтожьте 
базу. Миссия выполнена. 

А ПІѴЕН ѴШЫ’5 
ТНЙОІІСН ІТ 

Сопротивление: тяжелое. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: горы. 

Противник: «Выжившие». 

Общая обстановка: только од¬ 
на база противника. 

Возьмите пехоту и поставьте ее 
на обрыв слева. Она уничтожит 
вражеский танк. Дождитесь под¬ 
крепления и идите налево, 

С обрыва в вас будет стрелять 
вражеская башенная защитная 
пушка. Обойдите ее и уничтожьте. 
Поверните наверх. Когда дойдете 
до моста, остановитесь перед ним, 
Переместите курсор в левый верх¬ 
ний угол, там будет ваша военная 
техника. Объедините всех и идите 
направо. 

Вы наткнетесь на вражескую 
нефтедобывающую вышку - унич¬ 
тожьте ее. Ниже будут энергетиче¬ 
ские стены; разрушьте какой-ни¬ 
будь из связывающихся столбов. 
Дождитесь подкрепления в пра¬ 
вом нижнем углу карты. 

Отведите подкрепление к мос¬ 
ту. Потом всей пехотой перейдите 
мост и уничтожьте три вражеские 
защитные башенные пушки. Идите 
вверх, направо. Там будут энерге¬ 
тические стены, снова уничтожьте 
какой-нибудь из связывающихся 
сто лбов. Расстреляйте башенную 
пушку, которая стоит за этой стеной. 

Соедините все свои войска в 
одну армию. Уничтожьте две пуш¬ 
ки, которые стоят рядом с заводом 
по производству пехоты, а затем и 
сам завод. Потом расстреляйте две 
башенные защитные пушки внизу, 
затем еще две справа. Уничтожьте 


базу и нефтедобывающие вышки, 
которые находятся далеко от базы. 
Миссия выполнена 

МІІТАЫТ5 ОГГ-ЫНЕ 

Сопротивление: очень тяжелое. 

Технический уровень: б. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: пустыня. 

Противник: «Развитые». 

Общая обстановка: две базы у 
«Развитых», 

Установите нефтедобываю¬ 
щую вышку и завод по переработ¬ 
ке нефти. Потом постройте Теей по 
51игіу. 

Исследуйте Ват до пятого тех¬ 
нического уровня. Постройте четы¬ 
ре ѴѴіпсІ ТигЬіпе и пару ѴѴіпЬ МіІІ, 

Поставьте две башенные за¬ 
щитные пушки рядом с обрывом и 
одну в проходе к воде. 

Развивайте базу, произведите 
все возможные исследования/ 

Постройте ТгапзроИ Йоте и 
бгігп Кеарег, Посадите вгігп Реарег 
в ТгапзроП Соте и летите вверх, 
пока не увидите вражескую проти¬ 
вовоздушную башенную защитную 
пушку, приземлитесь, высадите 
Сгіпш Реарег и им уничтожьте три 
крайних пушки. 

Теперь летите налево вверх на 
большой остров. Высадите с краю 
Огіт Кеарег и уничтожьте им про¬ 
тивовоздушную пушку, Загрузите 
бгігп Кеарег обратно в самолет и 
облетите остров. Если заметите 
противовоздушные башенные за¬ 
щитные пушки, уничтожьте их, по¬ 
ка не останется больше ни одной 
(кроме тех, которые рядом с базой 
врага). Произведите несколько 
бомбардировщиков (Сгор Оизіег 
ВогпЬег) и уничтожьте оставшиеся 
пушки. 

Соберите большое количество 
бомбардировщиков и идите на ба¬ 
зу «Развитых», Уничтожьте ее, а на 
освободившемся месте поставьте 
свою, развивайте ее и полностью 
исследуйте. 

На первой своей базе построй¬ 
те армию Ооот Осте (штук сорок) 
и бомбардировщиков. А на второй 
базе - только бомбардировщики. 
Армией Ооогл Роте нападите на 
базу «Развитых», которая находит¬ 
ся рядом с вашей первой базой. 

Уничтожьте самую правую ба¬ 
шенную защитную пушку и переве¬ 
дите свои войска на сушу. 6 первую 
очередь расправьтесь с вражески¬ 
ми башенными защитными пушка¬ 
ми. Противовоздушные пушки, ко¬ 
торые находятся в центре базы, рас¬ 
стреляйте бомбардировщиками. 
Потом самолетами уничтожьте есе 
пушки и вражескую армию, а затем 
и всю базу, Миссия выполнена, 

ЗІШѴІѴОВ8 СО НОМЕ 

Сопротивление: очень тяжелое. 

Технический уровень: 5. 

Количество ресурсов: среднее. 

Поверхность земли: лес. 


ИГРА 


Противник: «Выжившие», 

Общая обстановка: одна база у 
«Выживших», 

Начните с производства одно¬ 
го МоЬіІе 011 ВоГа. Поставьте его на 
«нефтяную лужу» в верхней части 
базы. 

Постройте ѵѵеароп Расіогу и 
исследуйте его до пятого техничес¬ 
кого уровня. Поставьте две ба шей¬ 
ные защитные пушки Рос! Сэппоп у 
правого края базы и еще две ввер¬ 
ху базы. 

Исследуйте Роѵѵег 1)піі до пято¬ 
го технического уровня, а Вагп до 
третьего. Поставьте четыре ѴѴіпсІ 
МіІІ в центре базы. 

Исследуйте Мае го ііпіі РаСТогу 
до пятого технического уровня. Ус¬ 
тановите две башенные защитные 
пушки ІідРЦпіпд бепегаіог в пра¬ 
вом верхнем углу базы. 

Исследуйте Вагп до пятого 
уровня и постройте две ѴѴіпо' Тиг¬ 
Ьіпе, 

Соберите армию из Оооѵп 
Поте, примерно штук шестьдесят- 
семьдесят. Идите ими направо до 
конца карты, потом вверх до конца 
карты. Уничтожьте по пути все ба¬ 
шенные защитные пушки. 

Начните разрушение базы 
«Выживших», Вашей армии, ко¬ 
торая есть в наличии, для этого не 
хватит, Постройте штук пятнад¬ 
цать бомбардировщиков (Сгор 
Ои^ег ВотЬег). Летите на них по 
диагонали от вашей базы к вра¬ 
жеской, по пути уничтожая вой¬ 
ска «Выживших» и нефтедобыва¬ 
ющие заводы. Подлетите к базе и 
уничтожьте ее. Затем облетите 
всю карту и уничтожьте оставши¬ 
еся башенные защитные пушки 
врага. 

Все миссии за «Роботов» прой¬ 
дены, победа!!! 





Продолжение 
в следующем номере 




























РАЗРАБОТЧИК 

ШІітйЕоп 

ИЗДАТЕЛЬ - 

Зігаіеаіс ЗітиМіопз 

выход 

июнь 1998 г. 

ЖАНР 

танковый симулятор 

РЕЙТИНГ 

********? 


Операционная среда - ѴѴіпйошс 95, 98, МТ 4.0 
Процессор - Репііигп 166 и выше 
Оперативная память - 24 Мб и выше 
Привод СО-ВОМ - четырехскоростной 
Видеоплата - 2 Мб 5ѴСА (рекомендуется ЗОЪс) 
Место на жестком диске - 135 Мб 




Ѵ іеѵѵ ѵеЬісІез - это такой по¬ 
лезный пункта к а меню. Во 
время боев вам придется 
встречаться с техникой как своей, 
так и вражеской армий, Поэтому, 


анк - механизм разрушения, порожденный войной. Он задуман, 
сконструирован и сооружен для того, чтобы побеждать на поле 
боя. По определению танки - это мобильные боевые машины на 
гусеничном ходу, несущие смертоносное орудие на передний край 
сражения. Танк позволяет внезапно вступить в борьбу и в нападении 
разгромить врага. История их началась в Первую мировую войну, ког¬ 
да на западном фронте первые в мире английские танки прорвались 
через заграждения из колючей проволоки, а последней известной 
операцией стала «Буря в пустыне», когда благодаря танкам был осво¬ 
божден Кувейт. 

Совершим небольшой экскурс в историю. В 1916 году в войне с 
немцами действия британских солдат были скованы шквальным ог¬ 
нем со стороны противника. Поэтому английскими военными учены¬ 
ми были разработаны машины, оборудованные несколькими пушка¬ 
ми и пулеметами и способные везти боеприпасы на поле боя. Целью 
их создания также было преодоление окопов, чего не могли сделать 
обычные, колесные броневики. 

Производство танков держалось в таком строжайшем секрете, что 
рабочим говорили, будто они собирают водные перевозчики. Именно 
таким образом к ним прилипло название «танки». 

Танки всегда оставались главным средством ведения решитель¬ 
ного боя на поле битвы. Работы по уничтожению танков ведутся с мо¬ 
мента их появления, но, несмотря на это, никакое другое оружие и по 
сей день не способно заменить их в бою. Одно из современных спра¬ 
ведливых утверждений гласит; армии выигрывают сражения только в 
том случае, если их танки превосходят танки противника. 

фирма иШтаііоп - разработчик этой игры - решилась наконец-то 
сделать переворот в создании модели танка в симуляторах такого ти¬ 
па, Вы сможете созерцать почти все составляющие его ходовой части 
(кроме несущих тяг, с помощью которых колеса крепятся к корпусу, и 
рессор) в объеме и наслаждаться результатами их функционирования. 

Теперь ваш виртуальный танк способен ехать по пересеченной 
местности, плавно покачиваясь на неровностях. Но не думайте, что 
ваш гусеничный монстр с легкостью влезет на крутые склоны, угол на¬ 
клона которых порой достигает сорока пяти градусов. Здесь уже начи¬ 
нает работать не только красота, но и физика этого виртуального ми¬ 
ра. Объемные гусеницы танка начнут пробуксовывать, а потом он, ув¬ 
лекаемый своим весом, медленно сползет вниз. 

Да, поведение машины теперь меняется в зависимости от поверх¬ 
ности, по которой вы едете, будь то дорожное покрытие, снег, грязь, 
песок или неровная поверхность у края перелесков (она уменьшает 
скорость почти до минимума). Добавлено также много всяких эффек¬ 
тов, присущих только танку: прыжки с высоких кочек на скорости и 
мощное, тяжелое приземление снова на гусеницы; способность не 
дрогнув сносить деревья, дома, кирпичные орудийные укрепления 
(доты) и пр. 

В общем, сегодняшние танковые симуляторы (так же, как и все ос¬ 
тальные ЗО-игры) начинают избавляться от всякого рода пикселей 
(плоскостей) и обзаводиться стопроцентным 30. Рапгег СоттатІег- 
первый подобный симулятор, дающий более полное представление о 
поведении танка, пусть даже и не самого современного. 


чтобы после уничтожения против¬ 
ника, вы в азарте игры случайно не 
разнесли в клочья и танки своей 
армии, вам предлагается просмот¬ 
реть подробную (вплоть до указа¬ 
ния скорости, веса, цвета и пр, 
данного механизма) инструкцию к 


каждой военной единице любой 
из четырех армий. 

Прицеливание на застроен¬ 
ной домами и занятой непрохо¬ 
димыми лесами местности. У вас 

есть возможность спрятаться за не¬ 
большими лесочками и строения- 


66 


ИГРОМАНИЯ 






































































ми. Помните, врагу также требуется 
время на перезарядку орудия и 
прицеливание. Поэтому в схватке с 
несколькими танками спрячьтесь 
так, чтобы у вас была дуэль только 
с одним из них. Спрячьтесь и дож¬ 
дитесь, пока тот выстрелит. После 
этого вылетайте из своего укрытия 
на ровное место (чтобы избежать 
скатывания вашего танка во время 
прицеливания), тормозите и жми¬ 
те Т- В случае промаха постарай¬ 
тесь прибавить газу, и на скорости 
снова дайте врагу возможность 
промахнуться. После этих манев¬ 
ров найдите ровное место и повто¬ 
рите операцию прицеливания, 
Прицеливание на местнос¬ 
ти, отличающейся большим ко¬ 
личеством холмов и оврагов. 
Постарайтесь держать среднюю 
скорость движения, так как цель 
может появиться из-за холма так 
же внезапно, как вы из оврага, В 
случае вашего обнаружения про¬ 
тивник пойдет посмотреть, кто же 
там прячется, и еще неизвестно, 
кто кого одолеет. Но если вы, вы¬ 
глянув, заметите аппетитный борт 
какого-нибудь «Тигра», вам и это¬ 
го будет достаточно для его 
умерщвления. В таком случае и са¬ 
мому приятно навести прицел и 
нажать на гашетку. 

Прицеливание на открытой 
местности. В бою, где вокруг не 
растет ничего, а поверхность земли 
в данном месте не обременена 
большими углублениями и возвы¬ 
шенностями, вести атаку будет 
сложнее. Вам придется пользо¬ 
ваться тем, что противник стреляет 
не только по вам, но и по вашим то¬ 
варищам ло казарме. Здесь прице¬ 
ливание желательно делать на ско¬ 
рости и по близко расположенным 
целям: когда артиллерист замечает 
цель, вы нз ходу жмете Тик концу 
поворота башни останавливаетесь. 
Он стреляет. В случае такого прице^ 
ливания около 50 % всех попада¬ 
ний происходит с первого раза (в 
зависимости от дальности). 

Если укрепленный дот или еще 
какое-нибудь орудийное укрепле¬ 


ние находится на вершине холма с 
крутыми склонами, то не старай¬ 
тесь влезть на него в лоб с разгона: 
танк тяжел и пробуксовка с после¬ 
дующим перегревом двигателя 
вам гарантирована. Въезжать на 
него надо под углом к горизон¬ 
тальной плоскости, то есть сначала 
влезть на него одной гусеницей, а 
потом достичь вершины, поднима¬ 
ясь по спиральной траектории. 

8 каждом танке, командовать 
которым вы будете, существует два 
вида снарядов: бронебойный и 
фугасный. Первый применяется 
против бронетехники, включая ме¬ 
таллические укрепленные доты 
(небольшой серого цвета цилиндр 
с прямоугольными вырезами для 
стрельбы} и грузовики; второй - 
для стрельбы по сооружениям из 
камня (орудийные укрепления и 
доты из кирпича, дома и т. п.), 
включая грузовики, которые, в от¬ 
личие от танков, не славятся мощ¬ 
ностью брони. Ѵ\ вообще, стрелять 
фугасными поганкам, а бронебой¬ 
ными по домам - пустая трата вре¬ 
мени и снарядов! 

В управлении танком не забы¬ 
вайте, что двигатель у вас не веч¬ 
ный, и на максимальных нагрузках 
он может работать без перегрева 
максимум минуты полторы. Поэто¬ 
му останавливайтесь на несколько 
десятков секунд, давая ему хотя бы 
небольшую передышку. 

Не советуем вам во избежание 
повреждения гусениц прыгать с 
вершин крутых склонов на полной 
скорости. Это, конечно, не выведет 
ваш танк из строя^ но обездвижит 
его полностью, что тоже не очень 
хорошо. 

Если вам не нравится какой- 
нибудь кирпичный дот или дом, не 
обязательно тратить на него бое¬ 
припасы. Просто держите курс 
прямо на него, и он погибнет под 
вашими гусеницами. 

В некоторых миссиях вам при¬ 
дется пользоваться вспомогатель¬ 
ным указателем, который вы уви¬ 
дите на вашей игровой панели, где 
отображаются многие сообщения. 


Этот указатель расположен над 
компасом и показывает курс на 
точку вашего назначения. Он не 
даст вам заблудиться, если вы бу¬ 
дете следовать в указанном на¬ 
правлении. Между его стрелками 
вы увидите угол поворота вашего 
танка. 

Если точки назначения прой¬ 
дены и все противники уничтоже¬ 
ны, как вам кажется, то нажмите 
Еіс и посмотрите на строку снизу. 
Если там написано «Рэііцге*, то 
миссия еще не выполнена, а если 
«0Ь]есбѵе5 Меі», то поздравляем 
вас, она успешно завершена. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

гра состоит как бы из двух 

(40 миссий за четыре сторо¬ 
ны - немцы, русские, англичане и 
американцы) и Карьера (куча мис¬ 
сий за две стороны - русские и 



немцы). Поскольку одиночные 
миссии нужны больше для трени¬ 
ровки, мы не будем останавливать¬ 
ся на них подробно. Во время их 
прохождения вам будет представ¬ 
лен весь букет ситуаций, встречаю¬ 
щихся во время Карьеры (по за¬ 
думке вам будет после этого уже не 



УПРАВЛЕНИЕ 



■+ "направо; 

ИигпРагі 9 

- посмотреть ВНИЗ; 

N 

- выбрать ближайшую цепь; 

- налево; 

+ (доп.кл.) 

- увеличить масштаб; 

3 

- выбрать ближайшую возле орудия цель; 

і - прибавить газ; 

- (доп.кя.) 

- уменьшить масштаб; 

Раде Ур 

- дальномер а верх; 

Ф “убавить газ; 

С 

- смотреть вперед; 

Раде Сюѵіт 

- дальномер вниз; 

ОеІ “ нажать на тормоз (одно нажатие " сброс 

V 

- переключиться на обзор другого танка; 

5расе 

- выстрел снарядом; 

газа, двойное - резкий тормоз); 

к 

- выйти из режима обзора; 

ЬСЫ 

- выстрел из пулемета; 

Епкі - вперед/назад; 

Р1 

- вид снаружи; 

Р 

- изменить построение езвода; 

- (тильда) - нет газа; 

Р2 

- вид из люка башни; 

Н 

- приказ ѳзаоду: «Нестрелять»; 

1 “1/10 газа; 

РЗ 

- видит прицела; 

Е 

- приказ взводу: «Стрелять пожеланию»; 

2 - 2/10 газа; 

Р4 

- вид из верхнего прицела; 

М 

- приказ езводу; «Остановиться и ждать»; 

з -3/ТС газа; 

Р5 

- вид механика; 

Т 

-приказ артиллеристу: «Следить за це¬ 

4 - 4/10 газа; 

Рб 

- вид артиллериста Х2.5; 


лью»; 

5 “1/2 газа; 

Р7 

“ вид артиллериста Х5; 

б 

- приказ заряжающему: «Сменить тип сна¬ 

6 “6/10 газа; 

РВ 

“ вид пулеметчика; 


рядов»; 

7 -7/10 газа; 

МитРасІ4 

- повернуть башню влево; 

О 

- смотреть по направлению; 

8 - 5/10 газа; 

МитРагі 6 

- повернуть башню вправо; 

А 

- приказ водителю-меха нику ехать на мес¬ 

9 “9/10 газа; 

г^итРасі 2 

- пушку поднять; 


то назначения; 

0 ~ полный газ; 

НитРакі 8 

- пушку Опуститъ; 

Еіс 

- покинуть миссию; 

ШигпРас] 1 - посмотреть влево; 

МитРаР 5 

- пушку аы ровнять по центру; 

агі + р 

- снять картинку. 

ІЧитРагі 3 - посмотреть вправо; 

ТаЬ 

- выбрать следующую цель; 



ІЧитРэгі 7 - посмотреть вверх; 

Сар5 Іоек 

- выбрать предыдущую цель; 
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так страшно умирать). В зависимо' 
сги от миссии вы сможете посидеть 
во всех танках каждой из четырех 
армий. Прохождение одиночных 
миссий не принесет вам никаких 
наград, поэтому, закончив успешно 


одну из них г не надейтесь на повы¬ 
шение е звании. 

После тщательных тренировок 
в одиночных миссиях вы уже как 
профессионал можете принять 
участие в настоящих сражениях 
(Карьера). На выбор вам дается 
две армии: немецкая и советская. В 
зависимости от того, на каком тан¬ 
ке вам больше понравилось ка¬ 
таться, вам будет предоставлен 
выбор, в какой танковой дивизии 
воевать. Естественно, по мере уве¬ 
личения количества выполненных 
заданий вас будут награждать: 
присваивать более высокие звания 
и, конечно же, предлагать новые, 
более усовершенствованные тан¬ 
ки. При этом, естественно, будет 
возрастать и сложность заданий: 
увеличение количества единиц 
техники противника, скорости и 
сложности траектории их движе¬ 
ния, а также изменение рельефа 


(увеличение глубины и числа ов¬ 
рагов, ям, рек и т. п.), что также 
уменьшает возможность остаться в 
живых. 



ІА НЕМЦЕВ 


21 з* РАИ2ЕК 
ОІѴІ8ЮЫ 

Миссия «Мег53 Вгеда» 

(2 апреля 1941 года), 

Очистить дорогу к северу от 
вражеских подразделений. 


Время; 20 минут. 



Ваш путь до главной цели бу¬ 
дет очень долог. В конце дороги, по 
которой вам предстоит все это вре¬ 
мя двигаться, есть небольшой го¬ 
родок с закрепившимся в нем вра¬ 
гом. Уничтожьте всех подчистую. 
Миссия «НесІіЫ» 

(7 апреля 1941 года), 
Захватить перекрестки на вос¬ 
токе и уничтожить вражеские силы. 
Время: 25 минут. 

Съезжайте на дорогу и гоните 
вперед. В конце пути вы увидите 
большой овраг, на вершинах скло¬ 
нов которого находятся вражеские 
подразделения, занявшие это мес¬ 
то раньше вас, Поиграйте с ними в 
«Царя горы», и миссия будет за¬ 
считана, 

Миссия «ТоЬгик 1» 

(11 апреля 1941 года). 

Провести рекогносцировку ан¬ 
глийских позиций на севере. 

Время: 20 минут. 

Снова выкатывайтесь на доро¬ 
гу и езжайте по ней, преодолевая 
горки и углубления, В конце, где 
дорога скрывается между двух 
больших холмов, взберитесь на 
тот холм, что справа от вас, и за¬ 
кончите оттуда миссию полным 
уничтожением всех целей в радиу¬ 
се километра. 

Миссия «ТоЬгик 2» 

(13 апреля 1941 гада). 
Обеспечить прорыв вражеской 
обороны в северном направлении. 
Время; 25 минут. 

Езжайте по дороге на север. 
Отстреливайте всех врагов на сво¬ 
ем пути. 

Миссия «ТоЬгик 3» 

(13 апреля 1941 года). 

Разрушить тылы союзников на 
северном направлении. 

Время: Ю минут. 

Езжайте прямо. Когда пересе¬ 
чете дорогу, ворвитесь в неболь¬ 
шой городок и уничтожьте там 
вражеские танки. После этого сде¬ 
лайте поворот налево, на угол при¬ 
мерно в 90 градусов, и направляй¬ 
тесь прямо, в сторону другого го¬ 
родка. Произведите там такое же 
тотальное уничтожение, и миссия 
будет засчитана. 

Миссия «баЬг 5аІгЬ» 

(19 ноября 1941 года). 

Вовлечь в сражение и разгро¬ 
мить наступающую с юго-востока 
британскую бронетанковую диви¬ 
зию, обороняя при этом свои гру¬ 
зовики. 

Время: 15 минут. 

Гоните по дороге на макси¬ 
мальной скорости так, чтобы гру¬ 
зовики вашей армии, радостно 
бросающиеся под огонь противни¬ 
ка, не обгоняли ваш взвод. Уничто¬ 
жайте всякого, кто только подума¬ 
ет о том, чтобы помешать вам ра¬ 
доваться жизни. 

Миссия «ТЬе АНіеМ: раг* 1» 
(21 ноября 1941 года). 
Уничтожить по возможности 
больше вражеских танков. 


Время: 12 минут. 

По дороге проезжайте мимо 
машин своей армии, а на перекре¬ 
стке поверните направо и гоните 
прямо. Вы должны уничтожить два 
находящихся на небольшом рас¬ 
стоянии танковых подразделения, 
а потом медленно возвращаться 
обратно и громить вражеское под¬ 
крепление. 

Миссия «ТІі е АігМеИ: ран 2» 
(21 ноября 1941 года), 

Отобрать у противника аэро¬ 
дром, находящийся в северном на¬ 
правлении, сокрушить британские 
силы и свести ваши потери к мини¬ 
муму. 

Время: 20 минут. 

Как всегда, вам надо придер¬ 
живаться дороги и стрелять во 
всех. Взбирайтесь на окружающие 
холмы и обстреливайте стоящие 
вдали и невидимые с дороги цели, 
Когда большая часть вражеской 
техники будет уничтожена, миссия 
будет засчитана. 

Миссия «тЬе АігіІеШ: раП 3» 
(22 ноября 1941 года). 
Сокрушить британские силы, 
обезопасить аэродром с востока, а 
затем захватить холм к северу, 
Время: 20 минут. 

Проехав несколько десятков 
метров прямо, вы окажетесь в ни¬ 
зине, в которой начинается дорога. 
Именно здесь вы впервые встрети¬ 
тесь с врагом. Езжайте дальше по 
дороге и уничтожайте все прячу- 
щиеся от вас танки. Чтобы миссия 
была выполнена полностью, вам 
надо уничтожить почти всю техни¬ 
ку противника. 

Миссия «$ои*Ь оГ $ігіі Ке- 
гедН» (22 ноября 1941 года). 
Атаковать и уничтожить бри¬ 
танские силы в восточном направ¬ 
лении. 

бремя: 15 минут. 

Проезжая по пересеченной 
местности по направлению к доро¬ 
ге, уничтожьте все грузовики про¬ 
тивника, несущиеся на вас. После 
этого спуститесь по дороге вниз и 
сделайте то же самое со всеми тан¬ 
ками, которые только увидите. 
Миссия «5іс1і НегедН; *Ье Іі- 
паЕе» (23 ноября 1941 года). 
Прорваться через линию бри¬ 
танских войск и продолжить дви¬ 
жение на восток. 

Время: 20 минут. 

Ваш первый ориентир - не¬ 
большая смотровая вышка впере¬ 
ди, чуть справа. Доехав до нее, по¬ 
верните слегка направо,после чего 
достигнете дороги. По ней езжайте 
в левую сторону, уничтожая все 
видимые и невидимые цели. В 
конце миссии, когда наибольшая 
часть вражеской техники будет 
уничтожена и вы выйдете на фи¬ 
нишную прямую, гоните по ней, 
пока вам не сообщат об успешном 
завершении миссии, 

Поздравляем, вы получили но¬ 
вый танк Рі Км III Аизі .1! 

























Миссия «Віг НасНіет» 

(27 мая 1942 года). 

Обеспечить прорыв британ¬ 
ской линии обороны а северном 
направлении, 

Время: 20 мин ут. 

По дороге поезжайте в сторону 
виднеющихся вдали противотан- 
ковых заграждений. Уничтожив 
к обитателей» этих заграждений, 
взберитесь на холм, который, по 
вашему мнению, будет выше всех, 
и стреляйте, пока не кончатся цели. 
Миссия будет тоже закончена. 
Миссия «ТЬе Саи И гол» 

(27 мая 1942 года). 
Направиться к северу, сокру¬ 
шить любые британские сиды, 
встречающиеся по пути, и продол¬ 
жать двигаться на север, 

Время: 15 минут. 

Здесь вам особо думать не 
нужно. Просто лязгайте гусеница¬ 
ми вдоль дороги и уничтожайте 
все, что в какой-то мере относится 
к врагу. 

Миссия «СоттогѵуѵеаІіН 
Кеер» (27 мая 1942 года). 

Обезвредить перекресток, на¬ 
ходящийся в северном направле¬ 
нии, и уничтожить располагающи¬ 
еся там вражеские силы и штаб- 
квартиры. 

Время: 20 минут. 

Езжайте по дороге вперед. Че¬ 
рез некоторое время вы наткнетесь 
на небольшой укрепленный горо¬ 
док, Вы должны разобраться со 
всеми врагами, находящимися за 
и перед мощными каменными за¬ 
градительными укреплениями. 
Миссия «КпідЫзЬгісіде» 

(29 мая 1942 года). 
Прорваться сквозь британские 
силы и сойти с дороги на запад, со¬ 
здавая как можно больше помех 
врагу. 

Время: 15 минут. 

Начав спускаться в низину, по¬ 
верните налево и выезжайте на до* 
рогу. По ней, переваливая через 
холмы и ямы, езжайте вперед. 
Уничтожайте всех на своем пути. 

Поздравляем с новым танком, 
вы пересели на «Пантеру» (Рг Км V 
«РАМТНЕК» Аигі 0). 

Миссия «бегтап ОНепзіѵе» 
(16 февраля 1943 года). 
Прорваться через вражескую 
оборону и продолжить движение 
на северо-запад., 

Время: 10 минут. 

Это одна из самых веселых 
миссий. Вам придется просто ехать 
по дороге и отстреливаться, пока 
весь этот ужас не закончится. 
Миссия «А«аск оі 5ЬеііІа» 

(16 февраля 1943 года). 
Провести рекогносцировку к 
северу и, если возможно, овладеть 
припасами врага. 

Время: 10 минут. 

Передвигаясь по дороге пря¬ 
мо, вы в конце концов окажетесь в 
небольшой деревне; в ней есть пе¬ 
рекресток дорог, по одной из кото¬ 


рых вы едете. На перекрестке по¬ 
верните направо. Миссия будет за¬ 
кончена, когда а) в лучшем слу¬ 
чае - вы «зачистите» деревню; б) в 
худшем - если вы, повернув на пе¬ 
рекрестке направо, «зачистите» 
еще и дорогу. 

Поздравляем с новым танком! 
Узнаете? Это же злобный Рг Кѵѵ VI 
«ТІСЕК» Аілі Е! 

Миссия «НІИ 61» 

(6 июня 1944 года). 

Очистить дорогу и высоту от 
вражеских соединений, находя¬ 
щихся в северо-восточном направ¬ 
лении. 

Время; 15 минут. 

Езжайте по дороге вперед и 
обстреливайте укрепления и танки 
противника, На перекрестке по¬ 
верните направо и г уничтожив во¬ 
круг еще несколько целей, продол¬ 
жайте движение по дороге. 
Миссия «1еЫ$еу» 

(7 июня 1944 года). 

Захватить и удержать дерев¬ 
ню, находящуюся в северном на¬ 
правлении. 

Время: 15 минут. 

Миссия будет засчитана, если 
вы будете ехать вдоль дороги, со¬ 
блюдая все повороты, и отстрели¬ 
ваться, а при пересечении с еще 
одной дорогой, находящейся в не¬ 
большой деревеньке, уничтожите 
там всех. 

Миссия «ВитггіІогР» 

(24 ноября 1944 года). 

Обезопасить деревню с востока. 
Время: 10 минут. 

Езжайте вперед, а когда до¬ 
стигнете небольшого числа строе¬ 
ний (деревня), разгромите там 
всех в пух и прах. 

Миссия «Виігсіогі Адаіп» 

(25 ноября 1944 года), 

Спасти немецкие войска, по¬ 
павшие в ловушку в Ёутцдорфе, в 
западном направлении. 

Время: 15 минут. 

Просто езжайте тем же путем, 
что и в прошлой миссии, и очисти¬ 
те окрестности от «мусора». 

Миссия «ѴѴеІсоте Іо 51* Ваг- 
Ьага» (30 ноября 1944 года). 
Захватить город к юго-западу, 
Время: 10 минут. 
Передвигайтесь по дороге 
а перед, пока не упретесь в один из 
домов находящегося впереди не¬ 
большого городка. Отправьте в ад 
души всех вражеских защитников 
этого места. 

Да, ваш новый, сверкающий 
отполированной броней Кѵѵ VI 
«ТІОЕИ II» Аікі В будет покруче 
прошлой «развалюхи»! 

Миссия «Бііск іп 51. ВагЬага» 
(1 декабря 1944 года). 
Сокрушить американские силы 
и обезопасить город на юго-западе. 
Время: 10 минут. 

Тяжело лязгая гусеницами 
вдоль дороги на сеоем цельнос¬ 
варном монстре, вспомните своих 
родных, оставшихся в Берлине. Ес¬ 




ли вы погибнете в этой последней 
миссии, они этого не переживут. 
Поэтому, уничтожая вражеские 
танки и орудийные укрепления, ез¬ 
жайте по дороге в сторону города, 
в котором вам предстоит разгро¬ 
мить большую часть танков про¬ 
тивника, чтобы миссия была засчи¬ 
тана, 


2псІ РАИ2ЕВ 
ОІѴІ8ІСШ 

Миссия «ѴѴузока» 

(1 сентября 1941 года). 

Очистить поле сражения от 
врагов до перекрестков, затем ид¬ 
ти вдоль дороги на восток и занять 
Високу, 

Время: 20 минут. 

Езжайте по дороге до появле¬ 
ния первого перекрестка. Въехав 
на него, поверните направо и про¬ 
должайте путь. Только во время 
езды не забывайте отстреливаться, 
а то миссию не засчитают. 

Миссия «Іогсіапоѵѵ» 

(2 сентября 1939 года). 
Захватить перекрестки к севе¬ 
ру и уничтожить вражеское сопро¬ 
тивление. 

Время; 20 минут. 

Переберитесь через холм, на 
вершине которого находятся не¬ 
сколько мельниц, и спускайтесь к 
деревням внизу. Когда все кончит¬ 
ся,. найдите там дорогу и гоните по 
ней дальше (скройтесь с места 
происшествия). 

Миссия «СЬасІаѵѵка» 

(2 сентября 19В9 года). 
Вовлечь а сражение и уничто¬ 
жить врагов в восточном направ¬ 
лении. 

Время: 15 минут. 

Здесь, как и в некоторых дру¬ 
гих миссиях, вам не удастся заблу¬ 
диться. Просто гоните вдоль доро¬ 
ги и наказывайте «плохих дядей» в 
танках. 

Миссия «Веіигп іо ѴѴуэдка» 
(3 сентября 1939 года). 

Прорваться сквозь польские 
линии обороны и занять деревню 
на востоке. 

Время: 15 минут. 
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Нет, не думать, - опять ехать 
по дороге и стрелять! 

Миссия «Тотэ520ѵѵ ШЬеІ- 


$к\» (1В сентября 1939 года). 

Отбросить врага и освободить 
немецкие войска, находящиеся в 
деревне. 

Время; 10 минут. 

Главное - придерживаться до¬ 
рога и не стрелять на ходу. И все бу¬ 
дет хорошо,., а может быть, и нет, 
Миссия «5ігітоп ѴаІІеу» 

(7 апреля 1940 года). 
Прорваться через вражеские 
соединений и догнать немецкие 
грузовики, направляющиеся на 
восток. 

Время; 10 минут. 

Максимальная скорость и хо¬ 
рошая реакция не дадут вам уме¬ 
реть, Постарайтесь не делать глупо¬ 
стей и не отъезжать далеко от доро¬ 
ги. Ведь только на ней вы сможете 
развить максимальную скорость. 
Езжайте по ней и отстреливайтесь. 
Миссия «Роііка^гоп» 


(9 апреля 1940 года). 

Прорваться через оборону и 
очистить дорогу на юг, 

Время: 10 минут. 

Езжайте по дороге в сторону 
деревни и уничтожьте там укреп¬ 
ленные вражеские подразделения. 
После, никуда не сворачивая, про¬ 
должайте движение по дороге. 

Вам дали новый танк Рі Кѵ ІП 
Апзі Н, Поздравляем! 



Миссия «Мозсоѵѵ Воипсі» 

{4 октября 1941 года). 

Прорваться сквозь союзные 
войска на северо-восток (как мож¬ 
но скорее). 

Время: 15 минут. 

Просто катитесь по дороге в 
сторону небольшой деревеньки, 
занятой врагом. Уничтожьте как 
можно больше танков и орудий¬ 
ных укреплений противника. 
Миссия «ѴѴе$1 оі Мозсоѵѵ» 

(Б октября 1941 года). 
Обеспечить безопасность мос¬ 
та, подножия холма и деревни на 
востоке. 

Время: 15 минут. 

Вам надо ехать по дороге, пе¬ 
ремахнуть через мост и, взобрав¬ 
шись на горочку, повернуть и 
уничтожить несколько русских 
танков. 

Миссия «ИоасІ То Моісоѵѵн 
( 18 ноября 1941 года). 

Прорваться через советские 
войска на северо-восток с мини¬ 
мальными потерями. 

Время: 20 минут. 

Эта дорога хороша для разгона 
до максимальной скорости, Поэто¬ 
му, разогнавшись, врывайтесь в 
деревню и громите врага, пока он 
не опомнился! 

Миссия ба$р» 

(28 ноября 1941 года). 
Атаковать и уничтожить про¬ 
тивника. 

Время: 10 минут. 

Гоните по дороге и,., убейте 
всех противников! 

Миссия «ТНеИгіе На$ ТигпеФ» 
(5 декабря 1941 года). 
Попытаться остановить на* 
ступление и отойти на запад. 

Время: 15 минут. 

Заехав по уши в деревню, по¬ 
убивайте там всех. После развер¬ 
нитесь и гоните по дороге в обрат¬ 
ную сторону, Там г внизу, вы и за¬ 
кончите свою миссию. 

Вам доверили танк Рі Клѵ IV 
Аійі 6?! Поздравляем! 

Миссия «РІапкесі» 

(2 июля 1942 года). 
Прорваться через советские 
блоки на дорогах и продолжить 
движение на северо-восток. 

Время: 15 минут, 

Гоните и отстреливайте всех 
вдоль дороги, 

Миссия «ВІііпі ЗреаіѣеасЬ 
(13 июля 1942 года). 

Отразить атаку врага и выру¬ 
чить немецкую пехоту, находящую¬ 
ся в деревне в южном направлении. 
Время: 10 минут, 

Поверните направо и унич¬ 
тожьте орудийные укрепления. 
Проехав немного дальше, в.ы натк¬ 
нетесь на танки, защищающие го¬ 
род. Уничтожьте их и те.х, кто внут¬ 
ри города, затем гоните дальше. 
Миссия «іе МазпіІ-АбеІе» 

(7 августа 1944 года), 

Отвлечь внимание американ¬ 
цев и занять холм на юго-западе. 


Время: 15 минут. 
Передвигайтесь по дороге, по¬ 
ка не окажетесь в деревеньке, за¬ 
нятой врагом. Поработав там сво¬ 
им башенным орудием, поверните 
на перекрестке налево и взбери¬ 
тесь на небольшую горочку. После 
этого вас ждет очень долгий рейд 
по окрестностям в поисках новых 
целей и конца миссии. 

В вашу сторону направляется 
танк Рі Км VI «ТІ6ЕК» Аиві Е. Позд¬ 
равляем, вы теперь командир это¬ 
го танка! 

Миссия «І_е Ма&піІ-А<1еІе, ТНе 
айаск» (16 августа 1944 года). 

Освободить город от амери¬ 
канцев, атаковать и разрушить 
максимальное число единиц вра¬ 
жеской техники. 

Время: 15 минут, 

Гоните по дороге и постарай¬ 
тесь уничтожить ВСЕХ. Поверните 
на перекрестке направо и снова 
разберитесь во сворой американ¬ 
ских танков. После вам надо про* 
ехать по дороге несколько киломе¬ 
тров, пока вам не сообщат об 
окончании миссии. 

Миссия «51. І_атЬегІ» 

(20 августа 1944 года). 
Прорваться через линии вра¬ 
жеской обороны и уйти на восток с 
остатками 2-й танковой дивизии. 
Время: 15 минут. 

Гоните по дороге в сторону не¬ 
большого городка, расположенно¬ 
го вокруг перекрестка. Почистите 
его от «грязи у и продолжайте дви¬ 
жение в том же направлении. 

Вам не удобен этот танк?! Мы 
вам можем предложить другой ~ 
Р 2 Кѵѵ «Т10ЕН II» Аші В, 

Миссия «СІегѵаих» 

(17 декабря 1944 года). 
Очистить город и близлежа¬ 
щие холмы от американцев, 

Время: 15 минут. 

Эта миссия - одна из самых 
сложных в игре, Вам предстоит 
ползти несколько километров до 
города, в котором вас убьют.,. Там 
довольно опасно, но если вы спра¬ 
витесь с врагом, то перемахните 
после этого через мост, и миссия 
должна будет закончиться. 

Миссия «Ре'іІсН» 

(18 декабря 1944 года). 
Вовлечь в сражение вражес¬ 
кие силы на южном направлении и 
уничтожить всех, 

Время: Ю минут. 

Передвигаясь по дороге, вы 
вскоре попадете в деревушку, на¬ 
пичканную вражескими танками и 
орудийными укреплениями впере¬ 
мешку с домами. Паля во все сто¬ 
роны, постарайтесь хоть что-ни¬ 
будь оставить от деревни. 

Миссия «ВазТопе» 

(19 декабря 1944 года). 
Уничтожить американские 
подразделения и захватить строе¬ 
ния на юго-западе. 

Время; 15 минут, 

Развернитесь и скатывайтесь с 























дороги Ё низ по склону. Уничтожьте 
всех. Войдите е деревню справа и 
продолжайте ехать в сторону ле- 

СОЧКОВ. 

С1.0550ЕІІТ8СНІ-АЫО 
ШѴК8І0Н 

Миссия «ВаріІ5гп о! Ріге» 

{5 мая 1940 года). 

Отбросить французов как 
можно дальше и захватить пере¬ 
крестки е двумя мостами на западе. 
Время: 15 минут. 

В начале миссии вы сразу же 
заметите дот, укрепленный на по¬ 
вороте дороги, которая, в свою 
очередь, скрывается между лесоч¬ 
ками. Езжайте туда и уничтожьте 
еще несколько целей, миссия бу¬ 
дет выполнена. 

Миссия «№1 СІазГі» 

(14 мая 1940 года). 
Перехватить французские тан¬ 
ки и повернуть их из деревни на 
запад. 

Время: 15 минут. 

После того как дорога повер¬ 
нет, слева вы увидите небольшую 
деревеньку. Уничтожив в ней всех, 
гоните по дороге дальше, после че¬ 
го во второй деревеньке унич¬ 
тожьте еще несколько грузовиков. 
Миссия будет засчитана. 

Миссия «Елсоипіег а* 
5іоппе» (14 мая 1940 года). 
Взять город Сто НН И ОЧИСТИТЬ 
линию обороны к югу. 

Время: 20 минут. 

Уничтожьте всех врагов, нахо¬ 
дящихся вокруг еас, и гоните по 
дороге в деревню, в которой, что¬ 
бы завершить миссию, вам доста¬ 
точно будет уничтожить все до 
единого грузовики. 

Миссия «Соипіегзігіке а! 
$1оппе» (15 мая 1940 года). 
Защитить немецкую пехоту в 
Стон не к югу. 

Время: 20 минут. 

Езжайте по дороге, и после не¬ 
скольких поворотов въедете в го¬ 
род, в котором вам предстоит 
уничтожить всех до единого. 
Миссия «Он *Не Яоагі Іо 
Тиіа» (29 октября 1941 года). 
Полностью очистить деревню от 
вражеского сопротивления и захва¬ 
тить мост в восточном направлении. 
Время: 15 минут. 

Достигните деревни, пройдя 
сквозь нее (и убив, естественно, 
всех), перемахните через мост и 
опять убейте всех. 

А та нк -то нов ый (РгКѵѵІІІ Аиз1:Н>! 
Миссия «іто тііе Еіге» 

(3 октября 1941 года). 
Выдворить Советы из города в 
восточном направлении, 

Время: 20 минут. 

Гоните по дороге на восток, со¬ 
блюдая все повороты и правила 
дорожного движения, и вскоре 
окажетесь в месте, где построен 
огромный завод. Прочешите все 
его улицы в поисках врага и унич¬ 
тожьте их до последнего. 


Миссия «СоипіегаПаск аі 
Тиіа» (31 октября 1941 года). 

прорваться к германским час¬ 
тям на северо-восток и грохнуть 
советские танки. 

Время: 20 минут. 

Просто гоните по дороге, по¬ 
глядывайте по сторонам и войдите 
в город. Разгромите там всех под¬ 
чистую. 

Миссия «Ріге Вгідайе» 

(18 августа 1943 года). 

Обойти советские линии обо¬ 
роны с востока и порезвиться у них 
в тылу. 

Время: 15 минут, 

Езжайте вдоль дороги, а в не¬ 
большой деревеньке, слегка пост¬ 
реляв, поверните направо и гоните 
до первого перекрестка. На нем не 
забудьте повернуть налево. Достиг¬ 
нув моста, разворачивайтесь и не¬ 
ситесь обратно, к тому же перекре¬ 
стку, на котором опять поверните 
налево. Если вы хотите закончить 
миссию, то езжайте по этой дороге 
дальше, и вскоре нарветесь (или 
они на вас нарвутся} на свору меди - 
цинеких грузовиков, которых вам 
надо е обязательном порядке рас¬ 
кидать. 

Миссия «СІЭ5Н ОІ АГГП5» 

(18 августа 1943 года). 

Разыскать и уничтожить веду¬ 
щие подразделения советских 
войск на юге. 

Время: 15 минут. 

Гоните в деревню и порабо¬ 
тайте там киллером. Не забудьте о 
тех, что встречаются по пути. 
Миссия «СГ055 Коагі Ріге 
РідНі» (19 августа 1943 года). 
Обеспечить переправу через 
мост на юг, а затем преследовать и 
уничтожить все советские танки. 
Время: 15 минут. 

Как всегда, гоните по дороге и 
расстреливайте всех, поднимаясь 
на возвышения. 

Миссия «Тапк Нипі» 

(20 августа 1943 года). 
Перехватить и уничтожить со¬ 
ветские танки к северо-востоку. 
Время: 15 минут. 

Вдалеке находится небольшой 
город. Ворвитесь в него и уничто¬ 
жайте противника. 

Танк - «Пантера». 

Миссия «5аѵе оиг Сотгасіез» 
(8 января 1944 года). 
Следовать по дороге на север, 
подавляя любое сопротивление 
движению, и освободить 14-ю ди¬ 
визию. 

Время; 20 минут. 

Неситесь л о дороге на полной 
скорости, пока справа от вас не 
возникнет небольшой лесочек. 
Обойдите его так, чтобы он был 
позади вас, и уж настреляетесь по 
врагу вдоволь. 

Миссия «СІазНм 
(9 января 1944 года). 
Обезопасить перекрестки 8 
восточном направлении и грохнуть 
всех врагов на своем нелегком пути. 



Миссия «Сіу Нд№ (3 мая 

1944 гада)* 

Подавить вражескую атаку и 
вновь взять окраины города 

Время; 20 минут. 

В городе вас ждет очень весе¬ 
лая «компашка», которую еам надо 
уничтожить. Дорога сама доведет 
вас до этого места, вам даже не 
придется думать. 

Миссия «Кіпд оііНе Нііі» 

(4 мая 1944 года). 

Захватить и удержать холм в 
северном направлении. 

Время: 15 минут. 

Вы не дострелял и «компашку»! 
Теперь вам дается еще один, такой 
же легкий, шанс довести дело до 
конца. 

Миссия «Ва«1е іог КосІІ» 

(21 декабря 1944 года). 

Взять город Родт и возобно¬ 
вить свое продвижение на запад. 


Время: 15 минут. 

Вдоль дороги езжайте прямо, а 
когда увидите противника, стреляй¬ 
те, пока его полностью не разобьете. 

Миссия «Опсе Моге іпіо *Ке 
ВгеасЬ» (10 января 1944 года), 

Захватить деревню Карловка и 
очистить путь к северу от советских 

80ЙСК. 

Время; 15 минут. 

Здесь вам опять придется 
брать город. Смело врывайтесь е 
него и уничтожьте большую часть 
вражеской техники. 

Танк - «Тигр». 

Миссия «Мееііпд о? 4Ие Сі~ 
апі5» (2 мая 1944 года). 

Отбросить Советы к северу и 
уничтожить максимальное число 
танков. 

Время: 20 минут, 
берите город штурмом и унич¬ 
тожьте все танки и орудийные ук¬ 
репления противника. 

Миссия «ТгоиЫе оп іНе 
Каігли» (2 мая 1944 года), 
Очистить холм к северу от всех 
вражеских позиций, 

Время: 20 минут. 

Езжайте снова по дороге, пока 
не наткнетесь на деревеньку. 
Уничтожьте всех в радиусе кило- 
метоа от иентоа этого места. 
























раем 


Бремя: 20 минут. 

Поверните налево и съезжайте с 
дорогу, Берите слегка правее ближ¬ 
него лесочка и взбирайтесь по скло¬ 
ну, пока перед вами вдруг не выплы¬ 
вет небольшая заброшенная и забы¬ 
тая людьми деревушка. Сделайте 
такими же забыты ми и танки против¬ 


ника, После этого выезжайте на пе¬ 


рекресток и, повернув направо, про¬ 
должайте движение по этой дороге, 
Миссия «6Р'5 СНгІЯгтш 

(25 декабря 1944 года). 
Обезопасить места переправы 
через реку в северном направле¬ 
нии местечка Оттоне и Хампто. 
Время; 15 минут. 

Вдалеке вы увидите город. 
Подъезжайте к нему, уничтожая 
все на своем пути. Сделав то же и в 
самом городе, пройдите по нему 
сквозняком и гоните по дороге, по¬ 
ка все не закон 

ЗА РУССКИХ 


МИССШ 


124Н С1ІАП05 

Миссия « РІГ51 ВІоѵѵ Каііпіл» 
(16 октября 1941 года), 

Следовать по дороге на севе¬ 
ро-запад, захватить узловую доро¬ 
гу и уничтожить врагов. Помните, 
что дружественная группировка 
находится перед вашим взводом, 
Время: 25 минут. 

Вы должны ехать по дороге и 
уничтожить врага в небольшой де¬ 
ревне. После этого езжайте даль¬ 
ше, убивая врагов и продолжайте 
свое дело в соседней деревне, 
Поздравляем, вы получили в 
распоряжение новый танк Т- 3-4 мо¬ 
дель 42! 

Миссия «РЕееіпд СНапсе» 

(24 октября 1941 года), 

Достичь главного перекрестка 
на северо-западе, уничтожая всех 
встречных врагов. 

Время: 25 минут 
Вдоль зимней дороги, по кото¬ 
рой вам надо будет ехать, распо¬ 
ложены группами вражеские тан¬ 
ки. Уничтожьте их все, и в скором 
времени покажется небольшой го- 



родок, з котором вам надо будет 
хорошенько поработать. 

Миссия «Васкз Іо іГіе ѴѴаІІ» 
(15 ноября 1941 года). 

Обстрелять германские силы в 
западном направлении и остано¬ 
вить их продвижение вперед. Не 
позволить врагу обойти вас сзади, 
Время: 10 минут. 

Поверните налево и гоните по 
дороге. Достигнув первого пово¬ 
рота, езжайте прямо, взбираясь 
при атом в горку. Оттуда вы сможе¬ 
те уничтожить почти всего врага. 
Миссия «То тЬе Вгіпк» 

(19 ноября 1941 года). 
Продвинуться на север, захва¬ 
тить небольшую деревню и нанес¬ 
ти врагу максимально возможный 
ущерб. 

Время; 10 минут 
Здесь вам вообще никуда 
ехать не придется. Выберите на до¬ 
роге место на возвышенности и 
встаньте там. Вам откроется отлич' 
ный вид на все цели, 

Миссия «N©1 а 5Тер Баек!» 

(21 ноября 1941 года). 
Удержать наступающего врага. 
Перекрестки дорог не должны по¬ 
пасть в его руки! 

Время: 15 минут 
Заберитесь на са-амый высо¬ 
кий холм и стреляйте оттуда по 
всем, кого у в идите. 

Миссия «Соісі Нагсі РасІ5» 

(5 декабря 1941 года). 

Выбить врага из деревни на 
юго-запад и захватить мост, 

Время: 15 минут 
В конце вашего нелегкого пути 
(по дороге) будет расположена де¬ 
ревня, в которой вам придется из¬ 
рядно попотеть, прежде чем мис¬ 
сия закончится. 

Попробуйте покататься на 
Т-34, модель 43. Может быть, он 
чем-то лучше модели 42?! 

Миссия «ѴѴНіІе Маттопі5» 
(3 января 1942 года). 

Разбить немецкие позиции на 
северо-западе, захватив заодно и 
деревню. 

Время: 15 минут 
На дороге, по которой вам на¬ 
до будет ехать, размещены проти¬ 
вотанковые заграждения. Старай¬ 
тесь, паля по окружающим вас 
врагам, объезжать их и прятаться 
за ними. Эти заграждения могут 
помогать как врагу, так и вам. 
Миссия «Іпсізпдегесі Зресіез» 
(16 января 1943 года). 
Обезопасить дорогу на запад, 
уничтожив лри этом все немецкие 
силы 

Бремя; 20 минут. 

Слегка высуньте «нос» из-за 
горочки, и вам откроются все цели, 
уничтожения которых достаточно 
для завершения миссии. 

Миссия «Орегэііоп Кмтуап- 
ьТеѵ» (11 июля 194В года). 
Уничтожить все немецкие ог¬ 
невые точки, оставшиеся на севе¬ 
ро-востоке от реки. 


Время: 15 минут. 

Гоните по левой, самой высо¬ 
кой стороне дороги, и уничтожайте 
всех, кого оттуда видите. Конеч¬ 
ным пунктом вашего пути будет 
деревня, в которой вас ждет боль¬ 
шая часть танков. 

8ы получаете танк КВ «Скоро¬ 
стной». Хорошая, но медленная 
машина! 

Миссия «Огіѵе оп КагасНеѵ» 

(11 августа 1943 года). 

Разбить немецкие оборони¬ 
тельные пункты до города на юге и 
обеспечить безопасность перекре¬ 
стка, 

Время: 20 минут. 

Езжайте по этой дороге и стре¬ 
ляйте во всех встречных В конце 
будет город, напичканный врагом. 



Миссия «СНгІ5Іта$ АКаск» 
(24 декабря 1943 года). 

Уничтожить вражеские огне¬ 


вые точки на юге. 

Время: 15 минут. 

По дороге вы приедете в го¬ 
род, Раскидайте там все танки и 
миссии конец. 

Все миссии выполнили? Тогда 
получите танк НС-2 модель 45 
«Иосиф Сталин»! 

Миссия «ВегсІіеНеѵ: рагЕ 1» 

(5 января 1944 года). 
Очистить южные пригороды 
Бердичева. 

Время: 10 минут. 

Езжайте вперед и очистите го¬ 
род напротив. 

Миссия «ВегеІіеНеѵ: рагЕ 2» 

(5 января 1944 года). 

Очистить Берд инее и южный 
подход к городу. 

Время: 15 минут. 

Уничтожьте всех в Бердичеве и 
продолжайте ехать по главной до¬ 
роге дальше. 

Детям спички не игрушка ~ по¬ 
купайте танк Т-34/85 модель 44Е 
Миссия «Іѵоѵ-Бапгіотігеі, 
ТНе аНаск: рагГ 1» 

(14 июля 1944 года). 
Прорваться через немецкие 
позиции на юг и обеспечить безо¬ 
пасность дороги. 

Время: 10 минут, 

Застигните врасплох против¬ 
ника, укрепленного в небольшом 
городе, проехав по дороге не¬ 
сколько сот метров, и уничтожьте 
его полностью. 

Миссия «Іѵоѵ-5ап4отіге2 г 
ТИе аМаск; рагі 2» 

(14 июля 1944 года). 
Продолжить прорыв и обезо¬ 
пасить города на западе. 








































Время: 15 минут, 

Местность, на которой проис¬ 
ходит действие - та же, что и е 
прошлой миссии. Поэтому абсо¬ 
лютно так же доберитесь до горо¬ 
да, который расположен впереди, 
и сделайте все то же самое. 
Миссия «Іѵоѵ^Бапгіогшгег; 
ТЬе Реіепсе» 

(15 июля 1944 года). 

Отразить немецкую атаку и 
удержать две деревни. 

Время: 20 минут. 

Перед вами находятся рядом 
две деревни,, Езжайте туда и начи¬ 
найте патрулировать вокруг, унич¬ 
тожая всякого, кто перезаряжает 
свою пушку или пулемет. 

Миссия «Отл/аггі апйі Уршаггі» 
(10 сентября 1944 года), 
бету пить в бой и уничтожить 
врага на северо-западе. Потом 
продвинуться по дороге, насколь¬ 
ко это возможно, 
бремя: 15 минут. 

Просто гоните по дороге и от¬ 
стреливайте «дичь». Или же 
взберитесь на самую высокую 
горку и палите оттуда до потери 
сознания. 

Миссия «ІпТо ІКе ѴаІІеу» 

(15 сентября 1944 года). 

Отразить немецкую атаку и 
очистить участок вокруг. 

Время: 15 минут. 

По установившейся традиции, 
вам следует ехать либо по дороге, 
либо по одному из холмов, распо¬ 
ложенных по бокам, ну и, естест¬ 
венно, а ре л ять в каждого, кто по¬ 
мечен проклятой свастикой. 
Миссия «Ѵа$Іо-богІіее» 

(15 января 1945 года). 

Выбить немцев с их полевых 
позиций и очистить перекресток на 
северо-западе. Если есть возмож¬ 
ность, то и захватить мост. Не за¬ 
бывайте, что командир Сотников 
поддерживает вас двумя «Панте¬ 
рами», захваченными у врага. 
Время: 15 минут. 

Гоните по дороге, проламывая 
противотанковые укрепления, и 
обстреливайте стоящие танки. 
Миссия «АсгозБТНе ѴізТиІа» 
(10 февраля 1945 года). 
Прорваться сквозь немецкие 
оборонительные линии, уничто¬ 
жить их штаб и захватить узел до¬ 
рог на западной стороне реки. 
Время: 20 минут 
Выезжайте на дорогу, вниз, и 
гоните по ней вправо. Не забывая 
уничтожать всех, кто встретится, 
поверните на первом перекрестке 
направо, на втором езжайте пря¬ 
мо, а на третьем - тоже прямо. 

51Н СЫАРЮ5 

Миссия «ОеаіН Шсіе» 

(25 июня 1941 года). 

Пройти через передовую ли¬ 
нию немецкой пехоты на запад и 
ворваться в их задние, тыловые 
линии. 

Время: 10 минут. 


Уничтожьте немцев на другой 
стороне деревни, в которую ведет 
эта дорога, и продолжайте ехать 
дальше, 

Наверняка вы с неимоверной 
радостью пересядете на Т-34 мо¬ 
дель 42 с той развалюхи, которая 
находится сейчас в вашем распо¬ 
ряжении. 

Миссия «ТКе Оагп Вгеакз» 

(27 июня 1941 года). 

Защитить деревню, которая 
находится за вами, на северо-вос¬ 
токе, и нанести максимально воз¬ 
можный ущерб немцам. 

Время: 15 минут. 

Гоните по дороге налево, в 
сторону деревни, и освободите ее 
от немецких захватчиков. 

Миссия «СогзКесНпое: Рігбі 
АКаск» (30 июня 1942 года). 
Атаковать немецкие силы и 
взять контроль над дорогой, веду¬ 
щей из деревни на запад. 

Время: 20 минут, 

После долгого рейда по дороге 
вы наконец подкатитесь к городу. В 
принципе, уничтожить достаточ¬ 
ное, для завершения миссии, ко¬ 
личество вражеской техники вы 
сможете еще издали, 

Миссия «ѴогопегН, іНе Ре- 
Іепсе» (3 июля 1942 года). 
Напасть из засады на все ата¬ 
кующие силы с запада и помешать 
немцам пересечь реку, 

Время: 15 минут. 

По дороге, впереди, движется 
достаточное количество бронетех¬ 
ники врага, чтобы вы, убив их 
всех, закончили миссию. 

Миссия «ѴогопегК, Тоѵѵагеіз 
(Не Вгік» (3 июля 1942 года). 
Ударить по немцам (с разма¬ 
ху) и сопровождать пехоту на пе¬ 
реправе через реку. 

Время: 15 минут. 

Прибавляйте газу и гоните в 
сторону дороги, Достигнув ее, по¬ 
ворачивайте влево и, подъехав к 
деревне и освободив ее, продол¬ 
жайте передвигаться по дороге. 
После переправы по мосту продол¬ 
жайте ехать дальше. 

Вам предлагается танк КВ-15 
«Скоростной». А вот какой он ско¬ 
ростной - решать будете вы. 
Миссия кА Рагасіе Іп Оиг 
51гее1&, Тоо» 

(19 ноября 1942 года). 
Атаковать и уничтожить вра¬ 
жеские силы на юге. Убедиться, что 
враг больше не контролирует ни 
одной деревни на западном берегу 
реки. 


Время: 15 минут. 




Передвигайтесь вдоль дороги 
в сторону деревни, на территории 
которой слева от вас будет нахо¬ 
диться мост. Немного постреляв, 
продолжайте ехать дальше, а до¬ 
стигнув перекрестка, поверните 
направо, После этого просто ез¬ 
жайте по дороге, ожидая конца 
миссии. 

Миссия «Баск Іо бог$НесЬпое» 
(25 января 1943 года). 

Прорваться через немецкие 
линии на запад и уничтожить их 
противотанковые орудия, 

Время: 15 минут. 

Опять езжайте в сторону горо¬ 
да и очистите его от вражеской тех¬ 
ники. 

Миссия «То Ргее КНагкоѵ: 
рагі 1» (4 февраля 19 43 года). 

Подавить немецкое сопротив¬ 
ление по дороге к Харькову и 
обеспечить безопасность первого 
моста на западе. 

Время: 10 минут, 

Сопроводите два сумасшед¬ 
ших медицинских грузовика, несу¬ 
щихся по дороге в город. Порабо¬ 
тайте немного киллером в городе, 
и можете быть временно свобод¬ 
ным. 

Миссия «То Ргее ККагкоѵ: 
рагс 2» (февраль 1943 года). 

Подавить немецкое сопротив¬ 
ление по дороге к Харькову и 
обеспечить безопасность второго 
моста на за па де . 

Время: 15 минут. 

Неситесь на полной скорости 
за теми же грузовиками в сторону 
деревни и переберитесь через 
мост. Не забывайте стрелять! 
Миссия «Тотагоѵка» 

(16 марта 1943 года). 
Обороняйтесь от проникнове¬ 
ния врага с юга и запада до того 
момента, как отступит 40-я армия. 
Время; 15 минут. 

Двигайтесь по дороге прямо 
до первого поворота и расстреляй¬ 
те кучу танков. Потом разворачи¬ 
вайтесь и обратно, также всех рас¬ 
стреливая, Миссия будет выполне¬ 
на, когда от противника ничего не 
останется. 
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Миссия «ТЬе СгііісаІ» 

(5 июля 1943 года), 

Вступить в бой с продвигаю¬ 
щимися вперед немцами на запа¬ 
де, Не допустить прорыва вражес¬ 
ких частей через оборонительные 
линии на юге, 

Время; 20 минут. 

Это одна из немногих миссий, 
в которой вы дезориентированы. 
Просто езжайте, придерживаясь 
точек назначения и уничтожая на 
своем пути всю вражескую технику. 



Миссия «НоІсІ Ет!» 

(6 июля 1943 года), 

Защитить позицию на кряже (!) 
от немецкого штурма с запада. Не 
позволять врагу пройти мимо вас 
вдоль дороги. 

Время: 20 минут, 

Миссия - одна из самых 
сложных. Езжайте по дороге и 
расстреливайте «Тигров» и «Пан¬ 
тер*, Выстрел по двигателю - и 
они в аду! 

Миссия «Тотагоѵка, Адаіп» 
(3 августа 1943 года}. 

Пробить немецкую оборону и 
очистить вражеские размещения в 
деревне. 

Время: 15 минут. 

Главное ~ ехать по дороге впе¬ 
ред и освободить деревню. 

Вы просили танк КБ-85 модель 
43? Получите! 

Миссия «ЯаШ оп Макагоѵ» 

(7 октября 1943 года). 

Преследовать в южном на¬ 
правлении все оставшиеся части 
70-й пехотной дивизии и уничто¬ 
жить их. 

Время: 15 минут 
Достигнув, отстреливаясь, 
первой деревни, не расслабляй¬ 
тесь, ~ вас ждет еще одна, которую 
также надо будет освобождать. 
Миссия «Адаіпзі іКе 55» 

{19 ноября 1943 года}. 
Уничтожить все вражеские си¬ 
лы, очистить деревню на юго-запа¬ 
де и взорвать штаб. 

Время: 15 минут. 

Постарайтесь доехать до де¬ 
ревни, не погибнув, и уничтожить 
там врага. Миссия закончится, ког¬ 


да большая часть танков будет 
уничтожена. 

Миссия «Ноісііпд ОН гёіе Рап- 
гег5» (22 ноября 1943 года). 

Перехватить передовые части 
1-й Бронетанковой дивизии на 
юго-западе и уничтожить их танки 
и пехотную поддержку, не позво¬ 
лив им пройти. 

Время: 20 минут. 

Миссия небольшая: в конце 
дороги находится около семи тан¬ 
ков. Грохните их, и все. 

Как прошлый танк? Понравил¬ 
ся? Теперь попробуйте этот - И С-2 
модель 42 «Иосиф Сталин», 
Миссия «Ког&ип Нос кет» 

(1 февраля 1944 года). 
Очистить дорогу от врага и 
обеспечить безопасность моста на 
западе. 

Время: Ю минут. 

Езжайте прямо по дороге и 
смотрите по сторонам, обстрели¬ 
вая огромное количество танков по 
бокам, в низинах.. После всего это¬ 
го ужаса начнется другой: вы вый¬ 
дете на открытую местность, отку¬ 
да будете видны еще большему 
количеству вражеской техники. 
Постарайтесь высунуться, стрель¬ 
нуть, опять спрятаться и т. д,, пока 
противник не поймет, что вы его 
уничтожили. 

Миссия «Ког$ш КоекеЪ Соп- 
бпиея» (12 февраля 1944 года). 

Штурмовать немецкие укреп¬ 
ления и зайти им в тыл. 

Время: 15 минут. 

Как и всегда, после перестре¬ 
лок с техникой, охраняющей под¬ 
ступы к городу, войдите в него. Ос¬ 
вободите город, стреляя из чего- 
нибудь очень мощного. 

Садись в танк Т-34/85 модель 
44, или проиграешь! 

Миссия «іаііу-КЬНпеѵ» 

(21 августа 1944 года}. 
Ударить в тыл немецких пози¬ 
ций на западе, таким образом от¬ 
резав горный хребет. 

Время: 10 минут. 

Заберитесь на один из высоких 
холмов вокруг дороги и гоните по 
нему параллельно дороге, стреляя 
по всем, кто внизу. 

Миссия «РоОЁапі» 

(27 августа 1944 года). 
Уничтожить то, что осталось от 
20-й бронетанковой дивизии до 
того, как они убегут через мосты на 
западе. 

Время: 20 минут. 

После преодоления довольно 
долгого расстояния вы приблизи¬ 
тесь к нескольким мостам, которые 
охраняет куча танков. Покидайте 
их всех в реку и постреляйте по 
плавающим мишеням, 

Миссия «ѴІепла» 

(3 апреля 1945 года). 
Подавить всякое сопротивле¬ 
ние и очистить каждый квартал, 
бремя; 20 минут, 

Доехав до огромного города, 
раскинувшегося на сотни метров, 


покатайтесь по всем его улицам, 
уничтожая врагов, которые скры¬ 
ваются за его зданиями, 

8ііі сидров 

Миссия «Тошаггі* іЬе 5ои пб 
оі ВаШе» (7 июля 1941 года). 

Снова захватить и удержать 
деревню на севере. 

Время: 15 минут. 

К сожалению, вам не удастся 
повеселиться. Войдите в деревню 
и уничтожьте буквально пару тан¬ 
ков, Ѵ\ все, 

Теперь попробуйте прокатить¬ 
ся на новом Т-34 модель 42! 
Миссия «Ргеіисіе Іо СІогу» 

(4 октября 1942 года). 
Задержать врага, уничтожить 
максимальное возможное количе¬ 
ство вражеской техники с мини¬ 
мальными потерями во время боя. 
Также не позволить врагу пройти 
по дороге на восток. 

Время: 15 минут. 

Доехав до поворота, унич¬ 
тожьте там всех и мчитесь обрат- 
но, в противоположную сторону, 
где, уничтожив по дороге еще не¬ 
сколько единиц вражеской техни¬ 
ки, вы закончите миссию. 

Миссия йНигтуІпд Неіпг» 

(8 октября 1941 года). 
Отбросить атакующих немцев 
и обеспечить безопасность моста. 
Время: 20 минут. 

Впереди вас, как и всегда, на¬ 
ходится город, который вам сего¬ 
дня предстоит освободить. Езжай¬ 
те туда и уничтожьте всех, кого 
только увидите. 

Миссия «АпсІ N 01 Іо Оіе» 

(1В ноября 1941 года). 
Задержать продвижение нем¬ 
цев с юго-запада и не дать им за¬ 
хватить деревню за вашей текущей 
позицией. 

Время: 10 минут. 

Уничтожьте все танки, находя¬ 
щиеся впереди вас, и те, что преда¬ 
тельски подбираются сзади. 
Миссия «І^асіоѵга5Нуе» 

(3 декабря 1941 года). 
Атаковать и уничтожить все 
немецкие силы в Надовражье и в 
западном направлении. 

Время: 15 минут. 

Эту миссию лучше проходить, 
ориентируясь только по точкам на¬ 
значения. Иначе вы можете заблу¬ 
диться. 

Миссия «РизН 'Ет Васк, ѴУау 
Вас к» (15 января 1942 года), 

Уничтожить немецкие оборо¬ 
нительные позиции в деревне на 
юго-западе. 

Время: 15 минут. 

Продвиньтесь по дороге в де¬ 
ревню, которую вам надо почис¬ 
тить, и вделайте свое дело профес¬ 
сионально. 

Миссия «Орегаііоп Магз: 
рагі 1» (24 ноября 1942 года). 

Вступить в бой и уничтожить 
врагов в северном направлении. 
Время: 10 минут. 


















Позади вас находится дорога. 
Езжайте по ней влево. Когда ока¬ 
жетесь в городе, уничтожьте там 
всех врагов. 

К сожалению, танк КВ ВС «Ско¬ 
ро ано й» не оправдывает своего 
названия. Но зато он более мощ¬ 
ный и способен выйти на дуэль с 
«Тиграми» и «Пантерами»! 

Миссия «Орегаііоп Маг$: 
рагі 2» (июнь 1943 года}. 
Вступить в бой и уничтожить 
врага, находящегося е северном 
направлении. 

Время: 16 минут, 

Когда перед вами откроется 
простор с множеством танков, не¬ 
которые из вас подумают, что это 
конец. Но на самом деле это не 
так " уничтожьте их своим новым 
«Скоростным». 

Миссия «А Ыпе іп ІНе 
Біерре» (б июля 1943 года}. 
Отразить немецкую атаку. 
Время: Ю минут. 

Съезжайте вниз, в дыру в. ка¬ 
менном заграждении, и гоните по 
дороге на мост, по которому и про¬ 
езжайте, Уничтожьте группу тан¬ 
ков, ждущих вас дальше по дороге. 
Миссия «Васкз Іо іЬе ѴѴаІІ» 

{8 июля 1943 года}. 
Удерживать деревню на севе¬ 
ре и очистить этот участок от вра¬ 
жеских войск. 

Время: 15 минут. 

Выберитесь на дорогу. На ней 
поворачивайте налево и гоните в 
ту сторону, обстреливая танки про¬ 
тивника, большая часть которых 
«Тигры». В конце будет небольшой 
городок на перекрестке. Там вам, 
возможно, и посчастливится за¬ 
кончить эту миссию. 

Миссия «Зѵѵап $опд оТ 1Ке 
Рапгег$» (10 июня 1943 года). 
Остановить продвигающихся 
вперед немцев и очистить дорогу к 
следующей деревне. 

Время: 20 минут. 

Как всегда, двигайтесь по до¬ 
роге и отстреливайте животных 
(«Тигров» и «Пантер»), В конце бу¬ 
дет деревня, где вы увидите целый 
зоопарк. Постарайтесь спрятаться 
за спинами своих товарищей, 
только тогда вы сможете пройти 
ату миссию. 

Миссия «5оитН Воипгі» 

(4 августа 19 43 года}. 

Переместиться на юг, пресле¬ 
дуя убегающие немецкие силы че¬ 
рез все деревни. 

Время: 10 минут. 


Здесь не надо будет врываться 
в города. Просто езжайте по доро¬ 



ге и стреляйте в «Тигров»,,, 

Миссия «ОІ$Напу» 

(7 августа 1943 года). 

Прорваться сквозь вражеские 
силы, не позволяя им продвинуть¬ 
ся в северном направлении. 

Время: 15 минут. 

Миссия по количеству дейст¬ 
вий очень смахивает на предыду¬ 
щую: езжайте и стреляйте по «Тиг¬ 
рам», 

Миссия «Опсе Моге Іпіо ІЬе 
ВгеасЬ» (11 августа 1943 года). 

Отодвинуть немецкие силы и 
воссоединиться с нашими товари¬ 
щами в южном направлении. 
Время; 15 минут. 

Двигайтесь, отстреливаясь, по 
дороге вперед, до первого пере¬ 
крестка. На нем поверните налево 
и продолжайте движение прямо. В 
конце вашего пути вас окружат, ес¬ 
ли вы им позволите, несколько 
танков, Уничтожьте их все, 

Наконец! Долгожданный кв- 
85 модель 43. Прислали из Моск¬ 
вы! Для вас персонально. 

Миссия «РигзиіІ Іо Кагат іп» 
(28 декабря 1943 года}. 
Прорваться, вступить в бой с 
немецкими тыловыми частями и 
уничтожить их. Потом продолжить 
движение на юг. 

Время: 10 минут. 

Двигайтесь по дороге в сторо¬ 
ну мельниц. После этого, также от¬ 
стреливаясь, доберитесь до горо¬ 
да и освободите его от врага. 

Вы еще не успели обкатать 
предыдущий танк, а вам уже 
Т-34/85 модели 44 вручают! 
Миссия «Ригзиіі Іо іИе 
Рле$ІГ» (23 марта 1944 года}. 
Обеспечить безопасность пе¬ 
ресечения моста. 

Время: 15 минут. 

Езжайте по дороге до перекре¬ 
стка, на котором вам надо будет 
повернуть налево. Не забывайте по 
пути уничтожать танки и машины 
противника. 

Миссия «ВгеактИгоыдН^ 

(14 июля 1944 года). 

Продолжить движение на юг и 
вступить в бой с любым врагом. 
Время: 15 минут. 

Проделайте очень долгий 
рейд по пустынным степям, унич¬ 
тожая противника, попадающегося 
на вашем пути. 

Миссия «Ноігі ТКаІ Тідег» 

(5 августа 1944 года). 
Отразить немецкий штурм с 
запада. 



Время: 20 минут. 

Снова гоните по дороге прямо, 
соблюдая по возможности все по¬ 
вороты. Когда часть противников, 
встреченных вами, будет думать о 
жизни, лежа в ставших могилами 
стальных коробках, вы тем време¬ 
нем, выйдя к первому перекрестку, 
никуда не сворачивайте, а езжайте 
дальше, в сторону моста. 

Миссия «То ТЬе ВаІІіс» 

(4 марта 1945 года). 

Подавить любое сопротивле¬ 
ние и очистить участок по направ¬ 
лению на северо-запад, к морю. 
Время: 15 минут. 

Подъехав к небольшой дере¬ 
вушке, уничтожьте всех подозри¬ 
тельных типов а танках. Потом ез¬ 
жайте, никуда не сворачивая, 
дальше и защитите мост. На этом 
все и кончится. 

Миссия «Опе Моге КІѵегІо 
Сго5$» (март 1945 года). 
Очистить все высоты, захватив 
при этом деревни. 




бремя: 20 минут. 

Представьте себя дальнобой¬ 
щиком на военной службе. Теперь 
неситесь сквозь города, естествен 
но, отстреливаясь. На первом же пе¬ 
рекрестке тормозите и сворачивай¬ 
те налево, После этого снова станьте 
дальнобойщиком. После второго 
перекрестка, свернув направо, го¬ 
ните дальше, не забывая отстрели¬ 
ваться. Въехав в деревню, а которой 
дорога внезапно превращается в ту¬ 
пик, посмотрите по сторонам в по¬ 
исках жертвы, а при отсутствии та¬ 
ковой разворачивайтесь и летите к 
последнему перекрестку. На нем не 
сворачивайте, а езжайте прямо, в 


Время: 15 минут, 

Продолжайте движение вдоль 
дороги, в сторону города. Унич¬ 
тожьте противника, занявшего этот 
город, 

Миссия «Яеэріпд Іііе ѴѴНігІ- 
ѵуіпсі» (15 января 1945 года). 

Отодвинуть немцев к северо- 
западу, обеспечить безопасность 
моста, продолжить движение на 
северо-запад и подавить там яро¬ 
стное сопротивление. 


другую деревню Когда вы окаже¬ 
тесь во втором на вашем пути тупи- 
ке, миссия будет закончена. 

В общем, прохождение этой 
игры рассчитано на несколько не¬ 
дель (или месяцев). Поэтому уход 
от реальности минимум на 14 суток 
вам обеспечен, дорогие наши иг¬ 
романы. 
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В ы входите в состав элитного 
подразделения космическо¬ 
го десанта, Командование 
вооруженных сил Земли получило 
информацию о готовящейся Строг- 
га ми акции возмездия - они соби¬ 
раются послать флот для атаки на 
Землю, Вашему отряду поручено 
предотвратить это любой ценой. 

Как обычно, во время десанти - 
рования ваша капсула столкнулась 
с метеоритом, В результате выпри- 
землились в болотистой местности 
рядом с базой Строггов. По счас¬ 
тью, помимо вашего верного блас¬ 
тера у вас есть и еще одно ору¬ 
жие - дробовик, Он лежит рядом с 
капсулой. Но когда вы подбираете 
его, то отчетливо слышите какие-то 
хлюпающие звуки. Похоже, мест¬ 
ные уже в курсе вашего прибытия . 
Что ж, пора начинать веселье,,. 


С первых же шагов вы видите, 
что проклятые Строгги вре¬ 
мени зря не теряли. Они вы¬ 
вели новую разновидность обезья¬ 
ны, скрестив ее, по всей видимос¬ 
ти, с моржом (только посмотрите 
на ее бивни!), Эта пакость способ¬ 
на не только быстро и ловко пры¬ 
гать, но и плавать под водой, где 
разделаться с ней еще сложнее. За¬ 


Н а конец-то поклонники кровавого жанра ЗР-аСТіоп смогут ку¬ 
пить достойное внимания продолжение игры Оиаке II, кото¬ 
рое называется Оиаке II МІніоп Раск; ТНе Йескопіпд. Продол¬ 
жение получилось достойным. Помимо пяти новых эпизодов, со¬ 
держащих по несколько уровней, вы увидите дополнительные 
примочки и новых монстров, причем один из них обладает свойст¬ 
вом воскрешать убиенных вами сотоварищей. Для любителей полу¬ 
чать все сразу и помногу есть масса кодов, которые достались в «на¬ 
следство» от Оиаке II. 

К сожалению Оиаке II Міздіоп Раск: ТЬе Кескопіпд требует от вас 
наличия игры Оиаке II на жестком диске, причем произойдет авто¬ 
матическая смена версии игры до 3.15, вследствие чего все раннее 
сохраненные игры для самого Оиаке II перестанут работать. Вдоба¬ 
вок к этому, установка дополнения требует достаточно много места 
на винчестере, которого хорошему игроману никогда не бывает до¬ 
статочно. Но все же это лучше, чем требования УпгеаІ, делающие по¬ 
следний недоступным очень большому числу 30-шников, 

И последнее, о чем необходимо напомнить: подробное руко¬ 
водство по Оиаке II вы можете прочитать в нашем журнале № 3 (6) 
за 1998 год. 


то после уничтожения рассыпается 
красивыми золотыми искрами, ос¬ 
вещая все вокруг. Зовется эта мер¬ 
зость Сек к. 

Но это еще не все, дальше вы 
встретитесь с некими «чинил ками» 
(РЕ-ераіг ВоО - маленькими летаю¬ 
щими роботами, которые способ¬ 
ны ремонтировать убиенных вами 
монстров, Уничтожайте их сразу, 
как только увидите, иначе борьба 
может длиться до бесконечности. 

Кроме этого, начиная со вто¬ 
рой половины игры, вам придется 
столкнуться с у сове ршенстЕо в эн¬ 
ными СІагііаТог и 5ирег Тапк. Эти 
два вида врагов- вдобавок к своей 
толстой броне оборудованы еще и 
защитным полем (как и Вгаіпз), Ес¬ 
ли в случае с 5ирег Тапк это еще не 
так страшно (он не может протис¬ 
киваться в узкие коридоры и пото¬ 
му будет поджидать вас только на 
открытой местности), то вот СІабіэ- 
Тог вам много крови попортит, ибо 
эти твари охраняют внутренние по¬ 
мещения базы Строггов. Как с ними 
бороться? Один из способов - не¬ 
прерывно стрелять по ним из Ну- 
регЬІазіег {пока вы попадаете, 
Оіабіаіог не будет стрелять в ответ), 
Если же «патронов* к НурегЫааІег 
не хватает, то выхватывайте КагІ 
Сип и, подскочив к врагу в упор, 
стреляйте. Почему надо стрелять е 
упор - потому что в этом случае 
Сіасііаіог не будет стрелять в вас из 
РНаІапх РагТісІе Саппоп, а применит 


свой «ножик». Хотя его удар и си¬ 
лен, но с пушкой ни в какое сравне¬ 
ние не идет. 

Короче, приготовьтесь - вам 
предстоит непростое путешествие, 
но классное оружие и немного хит¬ 
рости и смекалки приведут вас к 
победе! 

НВВИЕ 

ИГРУШКИ 

В ТЕіе Веско піпд у вас будет три 
новых вида оружия. 

Первое - Іо л Кіррег Это ору¬ 
жие стреляет светящимися буме¬ 
рангами, которые могут отскаки¬ 
вать от стен, благодаря атому іо л 
йіррег очень хорошо использовать 
для атаки противников, укрывших¬ 
ся за углом. 

Второе оружие - РНаЕапх Раг- 
бсіе Саппоп. Вещь мощная, по си¬ 
ле чуть уступающая ГСаіІ Сип. Одна¬ 
ко применять данное оружие на 
коротком расстоянии опасно для 
вашего здоровья. 


























































Третий вид оружия - это, соб¬ 
ственно го в оря г не оружие, а уст¬ 
ройство, которое вы несете в своем 
вещмешке. Называется оно Тгар 
(ловушка), баша задача - заметить 
врага, стоящего немного впереди, 
выбрать ловушку и применить ее, 
Вы кинете ловушку и увидите при 
этом маленький смерч из ярких 
пылинок, образовавшихся на мес¬ 
те падения ловушки, Всякий стоя¬ 
щий рядом с этим смерчем [в том 
числе и вы сами) окажется втяну¬ 
тым в него и погибнет, При этом из 
смерча вылетит предмет, похожий 
на мячик. Это " пищевой контей¬ 
нер. После того как смерч исчезнет, 
подберите контейнер, и он восста¬ 
новит вам здоровье. 

Последняя новинка ТНе Кеск- 
оліпд называется диагі Ріге. Она 
повышает на некоторое время ско¬ 
рострельность любого вида ору¬ 
жия в вашем арсенале и похожа на 
круг с четырьмя шипами. 

г шш 

ПЕРВЫЙ ЭПИЗОД: 
№14 Агеа 

Уровень «ТНе Зшатрз» 

Киньте прощальный взгляд на 
свой разбитый челнок и отправ¬ 
ляйтесь в путь. 

По дороге вам попадутся два 
прохода, закрытые лазерными лу¬ 
чами, 

Поднимитесь по каменным 
ступенькам, и дорога приведет вас 
к отверстию в скале, за которым 
виднеется вода. Напротив вы уви¬ 
дите еще один проход в скалах. 
Нырните в воду, доплывите до 
конца, и выбравшись на сушу, до¬ 
беритесь до этого прохода. 

Идите прямо, пока не увидите 
справа воду, а слева каменные сту¬ 
пеньки. Вам - налево. 

Поднявшись по ступенькам, 
идите вперед, придерживаясь ле¬ 
вой стены, до самого конца, пока 
не увидите часть канализационной 
трубы, торчащей из воды. 

Сломайте решетку и плывите 
по трубе в помещение с дверью. За 
второй дверью вас ждет следую¬ 
щий уровень. 

Уровень «5еиѵег5» 

Смело шагайте вперед по из¬ 
вилистому коридору. По дороге 
вам попадется дверь. Чтобы ее от¬ 
крыть, пройдите дальше. 

Вы попадете в затопленную во¬ 
дой комнату с кнопками,. Единст¬ 
венная кнопка, до которой вы мо¬ 
жете сейчас дотянуться, и откроет 
заветную дверку. Если второпях 
свалитесь в воду, не расстраивай¬ 
тесь -там есть платформа-лифт. 

Вернитесь в коридор к двери г 
Зайдя, поднимитесь по лестнице, 
теперь топайте по трубе до воды, 
нырните вниз. Обратите внимание 
на закрытый проход в трубе - это 
путь к переходу на следующий 
уровень (запомните его!). А пока 


плывите в другую сторону к лест¬ 
нице. Поднимитесь по ней. 

Вы попали в большое помеще¬ 
ние с двумя колодцами (из одного 
вы только что вылезли) и двумя 
проходами. Для начала сходите 
налево, 

Идите вперед и в дверь: вы по¬ 
падете в помещение с еще одной 
дверью. Зайдите в нее, теперь иди¬ 
те по коридору и по лестнице вниз, 
Следующая дверь приведет вас в 
комнату, где за зеленой лазерной 
защитой вы увидите кнопку. Спра¬ 
ва и слева, за раздвижными окош¬ 
ками, находятся предохранители, 
Разрушьте их (расстреляйте) ~ и 
защита отключится. Нажмите кноп¬ 
ку и посетите секретное место. Для 
этого нырните в воду. Там вы уви¬ 
дите решетку, расстреляйте ее и 
плывите по трубе до лестницы. 
Поднимитесь и возьмите оружие. 

Вернитесь в помещение с ко¬ 
лодцами и идите в правый проход. 
Держитесь правой стены, чтобы не 
пропустить секретное место (выст¬ 
релите в трещину в стене, и полу¬ 
чите патронташ). Пройдите через 
две раздвижные двери. В помеще¬ 
нии, в которое вы придете, нажми¬ 
те кнопку справа от входа, чтобы 
спустить лаву. 

Теперь прыгните в бассейн, от¬ 
кройте дверь и поднимитесь на 
платформе-лифте. Здесь вас ждет 
еще одна дверь, 

Перед вами кнопка, Чтобы ее 
нажать, аккуратно пройдите по 
узенькому карнизу. Если у вас по¬ 
стоянно включен режим «бега», от¬ 
ключите его на это время, После 
нажатия кнопки бассейн внизу на¬ 
полнится водой, прыгните в него и 
доберитесь до последней не вклю¬ 
ченной кнопки в этом помещении, 
чтобы нажать ее. 

Вернитесь в помещение с ко¬ 
лодцем, Вы увидите, что первый 
колодец закрылся, но зато открыт 
второй, Спуститесь в него. 

Коридор приведет вас в знако¬ 
мое помещение, затопленное водой. 
Нажмите доступную вам кнопку, 
чтобы поднять мост и открыть про¬ 
ход к следующей кнопке. Нажав ее, 
идите к закрытому проходу в трубе, 
Путь открыт. Плывите до кон¬ 
ца, а когда выберетесь на сушу, 
отыщите лесенку, Поднявшись, 
идите в дверь с надписью «ЕхіТ». 
Уровень «ѴѴазІе 5іеѵе» 
Спрыгните в воду и плывите до 
конца помещения. Нырнув поглуб¬ 
же, вы увидите крутящееся соору¬ 
жение. Проплывите через него на 
другую сторону. Обратите внима¬ 
ние на закрытый люке воде. 

Выйдя из воды, поднимитесь 
по лестнице. Обернитесь. На стене 
вы увидите большую квадратную 
панель с рисунком. Выстрелите в 
нее, и откроется секретное место. 
Правда, придется проявить чудеса 
ловкости, чтобы попасть в него и 
достать оружие. 



Теперь идите в дверь. Шагайте 
все время прямо, пока не добере¬ 
тесь до кнопки. Нажав ее, верни¬ 
тесь к воде - люк теперь открыт. 
Нырните в него и плывите по трубе 
прямо до конца, затем налево и 


всплывите. 


Чтобы выбраться на сушу, раз¬ 
рушьте решетку над вашей голо¬ 
вой. Поднимитесь по лестнице и, 
пригнувшись, проберитесь а со¬ 
седнее помещение с колодцем и 
дверью. 

Идите в дверь. Нажмите кноп¬ 
ку справа от входа, чтобы задейст¬ 
вовать лифт-платформу. Подняв¬ 
шись, спуститесь по лесенке в про¬ 
ход между трубами и нажмите там 
кнопку. Поднимитесь и нырните в 
открывшийся люк «А». 

Плывите налево и до конца. 
Сразу всплывите на поверхность, 
иначе засосет вниз. По двойной 
трубе поднимитесь наверх и на¬ 
жмите там кнопку,Тем же способом 
вернитесь в помещение с люками. 

Теперь открыт люк «В». Пере¬ 
прыгните с трубы люка «А» к нему 
и вперед. Вы подумаете, что попа¬ 
ли в ловушку - хода нет ни налево, 
ни направо. Я тоже так думал, ми¬ 
нут, наверное, пять, пока не заме¬ 
тил искры, вылетающие сверху, 
недалеко от прохода, закрытого 
острыми зубьями. Расстреляйте это 
место и вылезьте в образовавшее¬ 
ся отверстие. 

Большая дверь на возвыше¬ 
нии, напротив пролома, пока за¬ 
крыта, так что идите в маленькую. 
Затем в следующую. 

Поднимитесь по лестнице, по- 












верните налево и идите до самого 
конца. Спуститесь вниз и в даль¬ 
нем углу помещения отыщите 
кнопку. Когда будете идти обрат¬ 
но, будьте очень внимательны - не 
пропустите маленькую лесенку, ко¬ 
торая опустилась сразу за поворо¬ 
том. Поднимитесь по ней и нажми¬ 
те кнопку. Если вы перепрыгнете на 
наклонные трубы, то под ними (в 
самом конце, в том месте, где они 


ближе всего к потолку) найдете 
тайник с бронежилетом. 
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Вернитесь к пробитой трубе и 
шагайте в открывшуюся большую 
дверь. Когда дойдете до раздвиж¬ 
ной двери, не забудьте нажать 
кнопку слева. Пройдите немного 
вперед и поднимитесь на лифте- 
платформе, находящемся в центре 
коридора. Чтобы открыть дверь 
перехода на другой уровень, 
обойдите шахту лифта, зайдите в 
комнату и нажмите кнопку в полу. 


Если хотите попасть в секретное 
место, посмотрите вперед и вниз. 
Напротив окна вы увидите значок 
«Оиэійге Рапладе*. Перелезьте на 
трубу, дойдите до противополож¬ 
ной стены и аккуратно спрыгните на 
карниз, где лежит значок. 

Теперь возвращайтесь к от¬ 
крывшейся двери «Ехіі». 

Уровень «ТНе Зѵѵашрз» 

Вот вы и вернулись к первому 
уровню, где все началось. Идите по 
воде направо к большой двери, 
рядом с которой находится кнопка. 
Нажмите ее и зайдите во внутрь. 
Идите направо до конца помеще¬ 
ния. Там вы увидите компьютер, 
нажмите на его клавиатуру. Теперь 


вернитесь ко входу и поднимитесь 
на лифте. 

Идите в следующее здание. 
Там находится переход на следую¬ 
щий эпизод. 



ВТОРОЙ ЭПИЗОД: 
СотроипсІ ІІпіІ 

Уровень «Оитег СотроипсІ» 

Дорога приведет вас к боль¬ 
шой трапециевидной двери. Идите 
з нее и дальше вперед, пока не по¬ 
падете в помещение с большим 
пультом управления слева. Вы уви¬ 
дите две двери; прямо и справа. 
Для начала сходите направо. 

На лестнице лежит бесхозный 
СО-КОМ, Подберите его и пройди¬ 
те вперед - а дверь. Спуститесь по 
дальней лестнице. 

Сразу за поворотом, слева, 
есть небольшой тупик. Если хотите 
найти секретное место., идите в не¬ 
го. За бочками на стене есть кноп¬ 
ка-панель, нажав на которую, вы 
откроете тайник е стене напротив. 


Выйдя из тупика, поверните 
налево и посмотрите наверх. Вы 
увидите пролом в потолке и выле¬ 
тающие оттуда искры. Стрельните 
в это место. Потолок разрушится и 
упадет ящик. С его помощью забе¬ 
ритесь на металлическую наклон¬ 
ную конструкцию и по ней двигай¬ 
тесь а пролом, где находится сек¬ 
ретное место. 

Вернитесь к пульту управления 
и идите в дверь прямо. Шагайте 
прямо, пока справа не увидите 
кнопку с надписью «АБАКМ». Ког¬ 
да сирена стихнет, идите в открыв¬ 
шийся слеза проход. 

Спуститесь по винтовой лест¬ 
нице. Пройдите в дверь и шагайте 
вперед до лесенки. Поднимитесь 
по ней и идите по коридору до 
большого помещения с ящиками. 

Пройдите вперед до конца, 
Слева находится лестница. Подни¬ 
митесь по ней и идите вперед ми¬ 
мо зала с мониторами до развил¬ 
ки. Перед вами два пути; пряма и 
направо. Идите вперед. 

Вы попадете в большой зал с 
аппаратурой. Слева у стены стоит 
компьютер. Нажмите на его клави¬ 
атуру , чтобы дезактивировать ла¬ 
зеры. Теперь идите вперед - в 
дверь. 

Извилистый коридор приведет 
вас к лестнице. Спуститесь по ней и 
зайдите в зеленую трапециевид¬ 
ную дверь - это переход на следу¬ 
ющий уровень. 

Уровень «Іп пег СотроипсІ» 

Идите по коридору. Слева бу¬ 
дет дверь - вам туда. Сначала зай¬ 
дите в закуток с двумя кнопками и 
включите сначала правую, а затем 
левую. Когда включится лазер, 
идите налево, найдите в этом же 
помещении компьютер и нажмите 
на его клавиатуру, чтобы развер¬ 
нуть зеркала. Лазерный луч про¬ 
бьет стену и откроет вам проход. 

Идите в дыру в стене. Сразу за 
поворотом будет небольшая комна¬ 
та с компьютером, нажмите на его 
клавиатуру и идите в проход налево. 

Большой лифт-платформа 
поднимет вас на следующий этаж. 
Коридор приведет вас в большое 
помещение с ящиками. Идите из 
него в проход направо. 

Спуститесь по любой лестнице и 
идите в проход прямо и на улицу. 
Справа от двери, в скалах, есть ка¬ 
менные выступы-ступеньки. Если вы 
сумеете забраться по ним на крышу, 
то обнаружите секретное место. 

Если хотите побывать еще в 
одном тайнике, нырните в воду и 
плывите направо до самого конца 
(под арку), вылезьте из воды, и в 
пещере вы обнаружите секретное 
место, где лежит глушитель. 

Теперь пл ывите обратно. По до¬ 
роге почаще всплывайте, чтобы не 
пропустить большие каменные сту¬ 
пеньки в скалах. Как только вы об¬ 
наружите ступени, вылезьте и под- 
нимитесь по ним к выходу на улицу. 


Идите направо к большой ква¬ 
дратной двери, Пройдите мимо 
нее в проход слева к переходу на 
следующий уровень. 

Уровень «Соге КеаСТог» 
Идите по наклонному коридо¬ 
ру вниз, затем через большое пря¬ 
моугольное помещение прямо в 
проход. Как только вы войдете в 
него, увидите развилку: проход 
впереди направо, 

Идите вперед, 8 конце этого 
помещения - лестница, подними¬ 
тесь по ней. 

Вы находитесь в большом по¬ 
мещении, Идите з первую правую 
дверь. Когда доберетесь до раз- 
вилки (перед вами будет фрагмент 
большой красной трубы, похожей 
на кристалл), идите направо и сно¬ 
ва направо (вверх по лестнице). 
Дойдите до конца комнаты и на¬ 
жмите на рычаг, чтобы открыть до¬ 
ступ к энергетическим кубам. 

Спуститесь к развилке и вниз 
по лестнице, которая находится 
справа. Возьмите энергетический 
куб и на обратном пути загляните 
под лестницу ~ здесь находится се¬ 
кретное место. 

Вернитесь & большое помеще¬ 
ние, пройдите его до конца, затем 
идите в дверь. Шагайте вперед до 
упора и спуститесь вниз. 

Выйдите из этой комнаты, а в 
следующей вы увидите в стене слева 
энергетический куб. Возьмите его и 
идите к выходу. Сразу сверните в 
проход налево к виднеющемуся вда¬ 
ли озеру лавы, Отыщите там лифт- 
платформу и поднимитесь на нем на 
следующий этаж. Здесь также най¬ 
дите лифт и скова езжайте наверх. 

Идите направо и нажмите 
кнопку е полу. Перед вами (на 
нижнем этаже) откроется дверь - 
идите в нее. 

Пройдите прямо в комнату с 
лифтом-платформ ой в центре. Под¬ 
нимитесь на нем. Дойдите до конца 
помещения, спрыгните вниз и выхо¬ 
дите с этого уровня в зеленую дверь. 
Уровень «Іппег СотроипсІ» 
Идите в большую квадратную 
дверь. Спуститесь по лестнице, ко¬ 
торая находится справа и отыщите 
два гнезда, куда вставляются энер¬ 
гетические кубы. Установив их г иди¬ 
те в Проход. Длинный коридор при¬ 
ведет вас к рычагу - нажмите его. 

Теперь идите в проход, распо¬ 
ложенный справа от рычага, где 
виднеется лава. 

Задачка не для слабонервных: 
вы должны пройти по узкому мос¬ 
тику через кипящую лаву, а в это 
время несколько здоровых моло¬ 
тов будут всеми силами пытаться 
стукнуть вас по голове. Но делать 
нечего " вперед! 

Если вы еще живы, то перед ва¬ 
ми окажется долгожданная дверь, 
ведущая на следующий уровень. 
Уровень «ТЬе ѴѴагеЬоше» 
Идите все время вперед, пока, 
поднявшись по лестнице, не ока- 
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жетесь у развилки. Вам пока на¬ 
право. 

Зайдите в дверь, которая нахо¬ 
дится слева. Дойдите до конца по¬ 
мещения, поднимитесь по лестни¬ 
це и идите все время вперед, затем 
снова вверх по лестнице в помеще¬ 
ние с огромными железными стол¬ 
бами. 

Обойдите с любой стороны 
стену и спуститесь по небольшой 
лесенке. Идите на улицу. 

Зайдите в соседнее помеще¬ 
ние. Шагайте вперед к лифту-плат¬ 
форме, спуститесь на нижний этаж. 

Пройдите по коридору к две¬ 
ри, зайдите и внимательно посмо¬ 
трите вперед. Вы увидите у стены 
лестницу, которая ведет к неболь¬ 
шой закрытой двери. Запомните 
эту лестницу и дверь - это конеч¬ 
ный пункт вашего назначения на 
этом уровне. 

Теперь идите вперед. Вы без 
труда отыщете дверь и кнопку, от¬ 
крывающую ее. 

Войдя в дверь, обратите вни¬ 
мание на вылетающие из правой 
стены искры, Стрельните в это мес¬ 
то, чтобы взорвать стену и идите в 
образовавшуюся дыру. 

Шагайте по воде все время 
прямо, пока не дойдете до лестни¬ 
цы. Поднимитесь и пройдите впе¬ 
ред. Нырнув, вы увидите затоплен¬ 
ный проход в соседнее помеще¬ 
ние. Плывите туда и выбирайтесь 
на сушу, пока вас не сожрали. 

Поднимитесь по наклонной 
дорожке и идите по коридору, по¬ 
ка не доберетесь до закутка с ком¬ 
пьютером. Нажав на его клавиату¬ 
ру (отключится защитное поле у 
лифта), вернитесь к затопленному 
помещению. 

С помощью двух платформ, 
плавающих в воде, доберитесь до 
кнопки, находящейся напротив, 
Нажав ее, вы переключите плат¬ 
формы на подъем. Используйте 
их, чтобы подняться наверх. 

Отыщите в этом помещении 
кнопку и включите ее, теперь иди¬ 
те в дверь. Вы снова увидите к ис¬ 
крящуюся» стену. Взорвите ее и 
лезьте в образовавшийся пролом, 
Вам нужно спрыгнуть вниз в воду, 
но не торопитесь расстреливать 
красный предохранитель, чтобы 
отключить вентилятор. Немного 
выше есть труба, которая ведет в 
секретное место, бы можете по¬ 
пасть в нее, используя струю воз¬ 
духа, поднимающую вас вверх, и 
собственную ловкость. 

Посетив тайник, вернитесь к 
вентилятору, расстреляйте предо¬ 
хранитель и прыгните в воду. Про¬ 
плывите через вращающиеся лопа¬ 
сти винта и заберитесь на возвы¬ 
шение, где находится компьютер. 
Нажмите на его клавиатуру, и ря¬ 
дом откроется ниша, где лежит Зе¬ 
леный ключ. 

Теперь посмотрите с этого воз¬ 
вышения в воду. Вы увидите два 


прохода. Один (дальний) - это тот, 
откуда вы сюда приплыли. А вто¬ 
рой (ближний) - куда вы должны 
сейчас плыть. 

Доберитесь до конца прохода 
и поднимитесь по лестнице. Идите 
налево-. Дорога приведет вас к две¬ 
ри, за которой в поду находится 
кнопка. Пока можете не нажимать 
на нее, а просто запомните это ме¬ 
сто, вы сюда скоро вернетесь. Иди¬ 
те в следующую дверь. 

Спуститесь по лестнице, затем 
в дверь, направо и все время впе¬ 
ред, пока не упретесь носом в 
дверь. Зайдите и нажмите на кла¬ 
виатуру компьютера, который 
здесь находится. 

Вернитесь к кнопке в полу и 
нажмите ее. Вы открыли ту самую 
заветную дверку, которую вас про¬ 
сили запомнить в самом начале. 
Идите к ней. 

Немного поплавав, вы добере¬ 
тесь до двери, ведущей на следую¬ 
щий уровень. 

Уровень «ІпІеІІідепсе Сепіег» 

Идите направо. Коридор при¬ 
ведет вас к лесенке. Поднимитесь 
по ней, шагайте налево и в трубу. 8 
конце трубы будет лестница. Под¬ 
нимитесь по ней и на развилке по¬ 
верните направо. 

Коридор приведет вас к боль¬ 
шой красной двери, ведущей на 
улицу. Как только вы выйдете на 
улицу, ловушка захлопнется. Вы 
окажетесь в объятиях серьезных 
противников Супертанков, Только 
после их полного уничтожения вы 
сможете открыть двери. 

Разыщите на улице вторую 
красную дверь и идите в нее. При¬ 
держивайтесь правой стены, когда 
будете идти по коридору, чтобы не 
пропустить проход справа. Свер¬ 
ните в него. 

На развилке идите в любую 
сторону, вы в любом случае окаже¬ 
тесь около небольшого спуска 
вниз. Идите туда. 

Нажав на клавиатуру компью¬ 
тера, возвращайтесь в коридор, 
откуда сюда пришли, и идите по 
нему дальше. Перед вами будут 
два прохода с белым светящимся 
контуром по периметру. Идите 
прямо. 

Если вы с помощью ящиков за¬ 
беретесь на трубы, стоящие у сте¬ 
ны, а затем спрыгнете в узкий заку¬ 
ток между стеной и трубами, то 
найдете секретное место, где ле¬ 
жит «черепушка». 

Откройте двери большого 
лифта, войдите в него и нажмите 
на кнопку с надписью «ЕХІТ». Лифт 
привезет вас на следующий эпизод. 

ТРЕТИЙ ЭПИЗОД: 
Іпсіизігу ІІпК 

Уровень «ІпсІизтгіаІ РасШіум 

Идите вперед до конца и от¬ 
кройте кнопкой дверь на улицу. 
Слева вдоль стены, начиная от вхо¬ 
да, идут, отгороженные друг от 


друга столбами, небольшие ниши. 
В самой последней находится сек¬ 
ретное место. Правда, добраться 
до него будет сложновато, но если 
оно вам нужно, то дерзайте. 

Справа от входа находится 
большая металлическая дверь, за 
ней стоит Супертанк. Сразитесь с 
ним и сходите в нишу, где он стоял, 
чтобы взять код доступа к двери, 
находящейся напротив. 

Когда вы в нее наконец-то вой¬ 
дете, обратите внимание на боль¬ 
шую металлическую дверь (сразу 
за первым поворотом, слева), Иди¬ 
те в нее. Сделайте несколько шагов 
и обернитесь. Рядом с дверью вы 
увидите три ящика, стоящих друг 
на друге. Расстреляйте верхний 
ящик, и вы увидите кнопку. Выстре¬ 
лите в нее, и за вами откроется про¬ 
ход в полу, который приведет вас в 
секретное место, где лежат патрон¬ 
таш и глушитель. 

Теперь шагайте по коридору 
направо и сверните в проход нале¬ 
во. Обратите внимание на закры¬ 
тый защитным полем проход пря¬ 
мо, вы вернетесь к нему после дол¬ 
гого путешествия по уровням. 

Идите по коридору вперед, 
пройдите через комнату, где в цен¬ 
тре навалена груда ящиков, в про¬ 
ход и до развилки. 


Справа и слева от вас будут 
два лифта, а впереди - проход к 
двери, открывающейся красным 
ключом. 

Поскольку ключа у вас пока 
нет, идите для начала в левый 
лифт. Падение будет не долгим, но 
болезненным. Пройдите вперед и 
в дверь. Вы попадете на улицу, где 
в нише лежит зеленый ключ, Раз¬ 
делайтесь с Супертанком - и ключ 
ваш. Хватайте его и возвращайтесь 
к развилке. 

Идите в правый лифт. Он при¬ 
везет вас к двери, открывающейся 
зеленым ключом. За ней вас ждет 
переход на следующий уровень. 

Уровень «Оігіег Вазе» 

Сплавайте на другую сторону, 
отыщите в полу кнопку и нажмите 
на нее, чтобы выдвинулся мост. 



.ІІН. ѵ, 

















Вернитесь обратно и перейди¬ 
те по мосту на противоположную 
сторону. Зайдите в дверь. Расстре¬ 
ляйте бочки, стоящие между нава¬ 
ленными справа ящиками. Вы об¬ 
наружите между ящиками кнопку, 
нажав на которую, получите гипер - 


бластер, 

Идите дальше. На развилке ос¬ 
тановитесь и взорвите решетку, 
которая находится перед вами. 
Идите вперед, в образовавшийся 
пролом. Слева, в стене, есть не¬ 
большое вентиляционное отвер¬ 


стие - лезьте в него. 

Спустившись, идите направо. 
Пройдя два больших помещения, 
вы обнаружите в узком коридоре 
(в конце второго помещения) 
кнопку. Нажмите ее и возвращай¬ 
тесь к вентиляционному отверстию. 

Поднимитесь по маленькой 
лесенке и идите направо. Шагайте 
по коридору все время вперед, по¬ 
ка не дойдете до лестницы, Спусти¬ 
тесь, Пройдите в проход - и вы 
увидите еще одну лестницу.. Под¬ 
нимитесь по ней и идите прямо, 
пока не упретесь в стену. Обратите 
внимание на угол справа. Он не ос¬ 
трый, а как бы закрыт прямоуголь¬ 
ной дверью. Постреляйте е нее, и 
откроется проход в секретное мес¬ 
то. Пройдите по коридору до кон¬ 
ца, спуститесь вниз и хорошенько 
пошарьте по всем закоулкам. 

Вернитесь обратно и топайте 
по коридору дальше до большой 
лестницы. Спуститесь по ней и 
идите в дверь налево. Отыщите 
лифт-платформ у. Поднявшись на 
нем, пройдите по коридорам до 
конца и спрыгните в шахту лифта, 
Найдите дверь - и вперед. 

Вы попадете в помещение, где 
в центре лежит сломанная косми¬ 
ческая шлюпка. Пройдите в даль¬ 
ний угол и расстреляйте бочки. 
Металлический столб упадет от 
взрыва и разрушит стену, лезьте 


туда. 

Вы увидите в комнате компью¬ 
тер. Нажмите на его клавиатуру, 
чтобы получить красный ключ. Те¬ 
перь поднимитесь по лесенке, На- 



80 ИГРОМАНИЯ С&ййбрь 1955 



жмите на кнопку, чтобы открыть 
дверь, и вернитесь на уровень «Іп- 
сіивТгіаІ РасШіу». 

Уровень «Іпсіизігіаі РасШіу» 

Идите к двери, открывающей¬ 
ся красным ключом. На улице вы 
увидите вход в соседнее здание. 
Войдя в дверь, вы попадете на сле¬ 
дующий уровень. 

Уровень «КеТіпегу» 

Для начала сохранитесь, а за¬ 
тем попробуйте по плавающим ё 
кислоте ящикам добраться до про¬ 
тивоположного берега, предвари¬ 
тельно расстреляв находящийся там 
ящик (за ним еы увидите кнопку). 

Нажав на кнопку, вы закроете 
часть пола, что даст вам возмож¬ 
ность сходить под лестницу и взять 
защитный костюм. 

Если хотите посетить секрет¬ 
ное место, наденьте костюмчик и 
поплавайте в кислоте. Отыщите 
туннель и плывите по нему до са¬ 
мого конца. Вы отыщите значок 
яОиаІ Ріге Оапладе», увеличиваю¬ 
щий мощность оружия вдвое. 

Теперь немного пошатайтесь 
по уровню. Двери будут для вас не¬ 
доступны, но, путешествуя по 
уровню, вы рано или поздно полу- 
чите сообщение по радио и под¬ 
сказку по «РІ»: «Йе?шп Іо Іпскпіпаі 
ГасіііСу . Іосаіе зіоіеп аігвТгіке 
гшгкег». По секрету скажу, что это 
будет в тот момент, когда вы выбе¬ 
ретесь на улицу к скалам. Как толь¬ 
ко это сообщение появится, верни¬ 
тесь на уровень «ІлбизігіаІ Расііііу». 

Уровень «ІпсІшйпаѴ РасіІіТу» 

Шагайте к двери, закрытой за¬ 
щитным полем (о ней говорилось 
раньше). Убейте монстра, охраня¬ 
ющего вход, и защитное поле ис¬ 
чезнет. Нажмите на клавиатуру 
компьютера, чтобы открыть дверь, 
которая находится рядом, и идите 
в нее. 

Спуститесь по лестнице, прой¬ 
дите через комнату прямо и подни¬ 
митесь по другой лестнице, теперь 
налево з проход. В центре этого 
большого помещения также нахо¬ 
дится лестница. Спуститесь по ней. 
Идите прямо и налево, к двери. 
Войдя в нее, отыщите лифт - он 
привезет вас к переходу на следу¬ 
ющий уровень. 

Уровень «ѵѵаіег ТгеаШіепі 

РІапі» 

Если вас не интересуют тайни¬ 
ки, идите направо, спуститесь по 
лестнице и зайдите в дверь. Но ес¬ 
ли вы страстный поклонник всяких 
секретных мест - идите налево по 
дорожке до самого конца. По еле 
заметным выступам в скале забе¬ 
ритесь на крышу и дойдите до ее 
противоположного конца - вот вы 
и на месте. Теперь слезайте и ша¬ 
гайте в дверь. 

Другой тайник вы отыщете, ес¬ 
ли свернете в проход, который на¬ 
ходится справа от двери. Шагайте 
по коридору до конца и, выйдя на 
улицу, прыгните в воду. У стены 


напротив ворот, между трубами, 
вы отыщете двойную обрезанную 
трубу. Подплывите под нее _ одна 
из решеток треснула. Разрушьте ее 
до конца и плывите во внутрь. По¬ 
сле долгого путешествия аы до¬ 
плывете до секретного места (если 
не утонете, конечно). 



Вернитесь в большое помеще¬ 
ние и идите вперед, в проход, по¬ 
том по коридору до большого по¬ 
мещения, сверните направо в ком¬ 
нату с ящиками. Поверните налево 
и пройдите между ящиками прямо 
к большущей двери, ведущей на 
улицу. Слева от нее, между ящика¬ 
ми, вы увидите узкий проход. 
Суньте туда нос “ увидите красный 
предохранитель, Уничтожьте его. 
Из потолка выдвинется лесенка 
(около сломанной кнопки). Если 
сумеете по ней забраться наверх, 
то попадете в еще одно секретное 
место. 

А теперь идите на улицу в 
большую дверь. Справа от входа 
будут две лестницы; наверх и вниз. 
Вам: нужно спуститься вниз. 

Кстати, если вы здесь нырнете 
в воду и поищете в дальнем углу 
слева от ворот, то обнаружите сек¬ 
ретное место. 

Теперь идите в проход. Подни¬ 
митесь по лестнице и выйдите на¬ 
лево, на улицу. Поверните напра¬ 
во, Около труб, на стене, вы увиди¬ 
те кнопку. Нажмите ее, чтобы 
открыть ворота. 

Нырните в воду и плывите в 
ворота. Вылезьте на первый же 
участок суши, поднимитесь здесь 
по лестнице и нажмите кнопку. Те¬ 
перь плывите дальше до самого 
конца (через двое ворот}. 

Выбравшись на сушу, вы обна- 
ружите дверь на следующий уро¬ 
вень, 

Уровень «ВагіІапгіБ» 

Этот уровень полностью оп¬ 
равдывает свое название «Плохие 
земли», вы замучаетесь лазать 
здесь по скалам и искать проходы. 
Ваша цель - найти украденный 
Аігзігіке Магкег. 

Поднимитесь по лестнице и, 
пройдя немного по трубам, спрыг¬ 
ните в соседнее помещение. Идите 
в туннель, затем на развилке в лю¬ 
бую сторону до лестницы, ведущей 
наверх. Поднимитесь. 

Посмотрите вокруг. Обнару¬ 
жив наваленные в воде камни, 
плывите в их сторону и выберитесь 
на сушу. Идите в проход в скалах 
до конца. 























Нырните в небольшую лужу и 
опуститесь на дно. Отыщите тун¬ 
нель и плывите по нему до конца. 
Вынырните и поднимитесь по ка¬ 
менным ступенькам. 

Вы находитесь на верхнем яру¬ 
се скалы. Пройдите налево до кон¬ 
ца и спрыгните на второй ярус, 

Идите в проход в скалах до 
развилки. Поверните направо и 
спуститесь вниз. Спрыгните в яму и 
отыщите а ней проход. Он приведет 
вас к другой такой же яме. Вылезь¬ 
те из нее и будьте осторожны - 
здесь камушки на голову сыплются. 
Когда упадут три осколка скалы, 
поднимитесь по ним на верхний 
ярус скалы и идите в проход. 

Думаете, что попали в тупик? 
Потопчитесь вокруг скалы, и ваш 
богатырский топот вызовет не¬ 
большое землетрясение, в резуль¬ 
тате чего за скалой образуется про¬ 
лом, куда вы и должны залезть. 

Пройдите по туннелю вниз, по¬ 
ка не обнаружите поляну, где а 
центре на обломке скалы крутится 
долгожданный АігБТгіке Маскет. Но 
так просто он вам не достанется, 
поэтому идите з проход напротив. 
Придерживаясь левой стены, до¬ 
беритесь до ступенек, подними¬ 
тесь по ним и с этого возвышения 
постарайтесь допрыгнуть до 
Аігзігіке Магкег'а. Вернитесь в этот 
же проход, и г придерживаясь пра¬ 
вой стены, идите до конца на ули¬ 
цу, Внизу вы увидите колодец, из 
которого сюда пришли. 

Дождитесь, когда стихнет зем- 
потрясение, и идите обратно в про¬ 
ход в скале, придерживаясь левой 
стены, Так вы попадете в только что 
открывшийся проход, Пройдите по 
нему вперед - и вы обнаружите 
дверь, которая приведет вас на 
уровень «Кебпегу». 

Уровень «Ке+іпегу» 

Топайте по коридору вперед 
до двери с кнопкой, Выйдите и ша¬ 
гайте, придерживаясь правой пе¬ 
ны, до первого прохода справа - 
вам сюда. 

Когда доберетесь до улицы и 
увидите перед собой дверь, от¬ 
крывающуюся синим ключом, по¬ 
верните налево и спуститесь вниз, 
кідите по туннелю до конца, под¬ 
нимитесь по лестнице и отыщите 
на улице сооружение, напоминаю¬ 
щее сейф без дверцы или телеви¬ 
зор без кинескопа. 

Поместите в него Аігзіпке 
Магкег и спрячьтесь куда-нибудь: 
через несколько секунд начнется 
налет бомбардировщиков. 

Посмотрите со злорадной ух¬ 
мылкой на повреждения, нанесен¬ 
ные врагу, и идите в открывшуюся 
перед вами дверь. 

Спуститесь вниз и идите, при¬ 
держиваясь левой стены, до лест¬ 
ницы, Поднимитесь по ней г дойди¬ 
те до следующей, поднимитесь и 
сверните направо к лифту-плат¬ 
форме. 


На этаже, куда вас доставит 
лифт, идите направо и по трубам 
доберитесь до синего ключа. 

Теперь - бегом к заветной 
дверке. Открыв ее, садитесь в 
лифт. Он доставит вас на склад. 
Пройдите немного вперед и свер¬ 
ните в проход налево. 

Вы дойдете до поезда,. Сади¬ 
тесь в кабину, жмите на пулы - и 
вперед, на следующий эпизод, 

ЧЕТВЕРТЫЙ ЭПИЗОД: 
Напдаг ІІпіІ 

Уровень «Ьоѵѵег Напдаге» 

Выйдите из поезда и шагайте в 
проход. Из складского помещения 
с ящиками вы выйдете к развилке. 
Идите налево и в первый же про¬ 
ход налево. 

Коридор приведет вас в не¬ 
большую комнату с ящиками, да¬ 
лее идите в проход направо, а за¬ 
тем в лифт налево. 

Поднявшись на лифте, идите 
налево и в проход. Войдите в 
дверь и топайте вперед к следую¬ 
щей двери. Мрачные широкие ко¬ 
ридоры приведут вас к лифту. На 
нем вы подниметесь в помещение 
с двумя компьютерами. Нажав на 
их клавиатуры, вернитесь к перво¬ 
му лифту. Напротив него откры¬ 
лась дверь - вам туда, 

В центре комнаты, куда вы по¬ 
пали, находится лифт-платформа, 
который отвезет вас наверх. 

Поднимитесь по лестнице, 
пройдите налез о и нажмите кноп¬ 
ку. Вернитесь к лестнице и идите в 
открывшийся проход. 

Вы попадете в компьютерный 
зал. Нажмите на клавиатуру цент¬ 
рального компьютера и садитесь в 
лифт. Он привезет вас к лестнице. 
Спуститесь. Идите налево и снова 
налево, между ящиками к двери. 

На развилке поверните налево 
и нажмите кнопку. Упавший ящик 
пробьет в полу дыру. Слазьте а нее 
и возьмите снаряды. Если хотите 
посетить секретное место, порой¬ 
тесь в ящиках, которые находятся в 
углу напротив ступенек. 

Спуститесь по ступенькам 
вниз, пройдите налево и топайте в 
туннель, держась все время левой 
стены. Вы дойдете до прохода с 
красным светящимся контуром 
(здесь было защитное поле). 

Шагайте прямо, затем в дверь, 
Вы попали на огромный склад, Ес¬ 
ли вы сразу от входа, свернете за 
правые ящики, дойдете до конца и 
расстреляете ящик, стоящий перед 
вами, то обнаружите секретное 
место, где лежит бронежилет. 

Пройдите до конца склада, 
поднимитесь по лестнице, и без 
труда отыщете двери большого 
лифта, который привезет вас на 
другой уровень. 

Уровень «ТКе Напдагэ» 

Идите себе вперед из двери в 
дверь, пока не доберетесь до ком¬ 
наты с лифтом и дверью, закрытой 


защитным полем (она открывается 
красным ключом и является конеч¬ 
ной целью вашего путешествия на 
этом уровне “ запомните ее!}. 

Поднимитесь на лифте. Вам 
налево, в дверь. Теперь спрыгните 
вниз и зайдите в очередную дверь. 
Отыщите кнопку и нажмите ее. Вы 
увидите, что часть пола справа от 
кнопки (здесь стоят ящики) подни¬ 
мается. Воспользуйтесь этим, что¬ 
бы попасть на верхний этаж. 

Пройдитесь по коридору, в 
дверь, и на развилке прямо. Обра¬ 
тите внимание, что слева находит¬ 
ся дверь, открывающаяся синим 
ключом. Запомните ее. 

Вы попадете в большое поме¬ 
щение, где справа находится боль¬ 
шой лифт-платформа. Подними¬ 
тесь на нем на следующий ярус и 
пройдите по нему до конца. Здесь 
вы обнаружите кнопку, которую 
нужно нажать, рядом же лежит си¬ 
ний ключ. Взяв его, идите к синей 
двери. 

Открыв синим ключом дверь, 
идите налево и в дверь, Спуститесь 
вниз и сразу идите направо а про¬ 
ход. Там вы увидите лифт. Подни¬ 
митесь на нем и шагайте прямо. 

Нажмите кнопку, которая на¬ 
ходится между пультами управле¬ 
ния, обернитесь и возьмите крас¬ 
ный ключ. 

Чтобы не плутая, побыстрее 
добраться до красной двери, дой¬ 
дите до синей двери, спрыгните 
вниз (совсем вниз), идите в про¬ 
ход и все время вперед, из двери в 
дверь, никуда не сворачивая. 

Открыв красную деерь, обра¬ 
тите внимание на металлическую 
деерь-заслонку слева от входа. 
Поднимитесь по лесенке, пройдите 
направо и снова по лестнице вверх. 

В помещении с ездящими 
ящиками нажмите на кнопку спра¬ 
ва. Вернитесь к заслонке. Проход 
открыт, ползите туда. 

Наконец-то разогнувшись, 
дойдите до конца и запрыгните в 
один из проезжающих внизу кон¬ 
тейнеров. Сто раз сохранитесь пе¬ 
ред этой процедурой, чтобы не на¬ 
чинать уровень заново. Теперь вот 
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в такой красивой праздничной 
упаковке отправляйтесь в косми¬ 
ческое путешествие. 

Уровень «$1годд РгеідЬіег» 
Расстреляйте крышку ящика и 
выберитесь наружу. Поднимитесь 
по лестнице и идите в дверь. Пря¬ 
мо перед вами будет лифт, сади¬ 
тесь в него, поднимитесь на второй 
этаж и идите вперед, в дверь. 
Поднимитесь по лестнице, 
пройдите вперед. Перед вами 
будет стен а, в центре которой нахо¬ 
дится панель с рисунком. Выстре¬ 
лите в панель, и вы обнаружите се¬ 
кретное место, где лежит бронежи- 
лет. Теперь обойдите эту стену и 
садитесь в лифт-платформу. 

Поднявшись наверх., пройдите 
через компьютерный зал прямо 
напротив двери. Выйдите. На раз¬ 
вилке поверните направо (слева 
же будет дзерь, открывающаяся 
синим ключом). 

Пройдите вперед до комнаты с 
кнопкой. Нажав ее, садитесь в лифт. 

Шагайте прямо, в проход, а за¬ 
тем налево, мимо камер, где томят¬ 
ся ваши менее «крутые» соратники. 

Спрыгните в шахту лифта. На¬ 
жмите на клавиатуры двух ком¬ 
пьютеров и возьмите синий ключ. 
Уходя, нажмите на кнопку. 

Идите к синей двери. Когда бу¬ 
дете проходить мимо камер, до¬ 
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бейте «замученных в застенках». 
Войдя е синюю дверь, поверните 
налево, затем в следующую дверь и 
вниз - а шахту лифта. 

Отыщите в этом помещении 
лифт наверх. По дороге еы увиди¬ 
те еще один лифт с надписью 
«ЕХІТ» (запомнитеего!). 

Поднявшись, вы увидите про¬ 
ход к лифту, закрытый защитным 
полем. Чтобы снять защиту, убейте 
пятерых монстров, охраняющих 
пульты управления на этом уровне. 
Обязательно заберите энергетиче¬ 
ские кубы (4 штуки), 

У вас есть 30 секунд, чтобы спу¬ 
ститься на этом лифте вниз и вста¬ 
вить энергетические кубы в гнезда. 
Они находятся справа и слева. Уф, 
кажется, пронесло! 

Теперь отправляйтесь к лифту 
с надписью «ЕХІТ» - и на следую¬ 
щий эпизод. 

ПЯТЫЙ ЭПЙЗОД: 
Маоп Вазе ІРпіі 

Уровень «Сагдо Вау» 

Идите прямо в проход. Из ко¬ 
ридора вы попадете в помещение с 
ящиками. Пройдите через него, за¬ 
тем в проход и вперед до конца 
винтовой лестницы. 

Хотите адреналиннику хлеб¬ 
нуть для восстановления сил? Тог¬ 
да обратите внимание на четыре 
ящика, сложенных справа у стены. 
Заберитесь с их помощью на ме¬ 
таллические перекрытия, пройдите 
по ним до конца и спрыгните вниз 
к большому квадратному щиту с 
узором, висящему на стене. Пост¬ 
реляйте в щит, и за ним откроется 
секретное место. 

Спустившись вниз, вернитесь к 
ящикам, сделайте несколько ша¬ 
гов вперед - и вы окажетесь у раз¬ 
вилки. 

Идите направо, не заходя в 
проход, остановитесь на мосту. 
Попрыгайте - чувствуете неземную 
легкость? Так вот, воспользуйтесь 
этим, чтобы с моста, на котором вы 
стоите, перебраться по ящикам на 
противоположную сторону. 

Если вам это удалось, то с од¬ 
ной стороны будет щиток с надпи¬ 
сями, за которым находится сек¬ 
ретное место, а с другой - лифт- 
платформа. Постреляв в щиток, вы 
добудете «черепушку». 

Поднявшись на лифте, идите 
налево, затем в проход и вниз по 
длинной лестнице. Перед вами бу¬ 
дет дверь в виде шестиугольника, 
которая приведет вас на следую¬ 
щий уровень. 

Уровень «СоттапсІ Сепіег» 

Идите в проход прямо. Дойдя 
до скал, спрыгните вниз и шагайте 
в левый проход, Дойдите до кро¬ 
шечного озерка. Расстреляв лед, 
нырните в воду, и вы попадете в 
секретное место. 

Возвращайтесь обратно, дер¬ 
жась левой стены и посматривая 
вверх. Вы обнаружите туннель в 


скале. Залезьте в него, дойдите до 
конца и перепрыгните в проход на¬ 
против. 

Пройдя до конца, сигайте 
вниз, затем вперед до тупика и по 
выступам в скале заберитесь на са¬ 
мый верх. 

Идите е проход. Перед вами 
будет энергетическая установка, а 
справа от нее кнопка, нажмите ее и 
шагайте в проход напротив. 

Когда выйдете на улицу, идите 
вперед в следующий проход, при¬ 
держиваясь правой стены. Вы сно¬ 
ва попадете в зал с энергетической 
установкой, Нажмите там кнопку и 
идите в следующий проход. 

Поднимитесь на лифте-плат¬ 
форме на следующий этаж. Прой¬ 
дите по коридору. Сразу у входа, 
слева, будет третья кнопка. Нажав 
ее, идите в проход напротив, 

Вы снова попадете на улицу. 
Поверните направо, в проход и 
отыщите последнюю кнопку. 

Теперь внимание! Не спешите 
спускаться на улицу, а выйдите 
вместо этого на площадку, находя¬ 
щуюся рядом и нависающую над 
двором. Посмотрите вниз, и под 
собой увидите главного врага. Этот 
мерзавчик будет частенько постре¬ 
ливать в вас из своего ВЕС, поэтому 
сражаться с ним надо так: высуну¬ 
лись немного, стрельнули в него - 
и сразу назад. В этом случае его вы¬ 
стрел попадет в пол площадки, на 
которой вы стоите. Учтите: подобно 
Макрону (главному боссу Оиаке II), 
ваш противник состоит из двух час¬ 
тей _ подвижной внешней оболоч¬ 
ки (похожей на Макрона) и непо¬ 
средственно самого себя (эдакого 
человекообразного нечто, у кото¬ 
рого вместо головы - ЯаіІ Сип, а 
мозг спрятан в туловище). 

Если вы случайно свалитесь с 
площадки вниз, то помните - ващ 
противник ходит взад-вперед 
строго под площадкой, и надо про¬ 
сто все время держать между ним 
и вами большой столб (для этого 
пользуйтесь движением вбок). 

После победы над этим урод¬ 
цем энергетическое поле, защища¬ 
ющее проход к центральному ком¬ 
пьютеру, разрушится. 

Нажав на клавиатуру, идите на 
противоположную сторону. Здесь 
откроется доступ к лифту, который 
привезет вас к началу уровня, От¬ 
правляйтесь на следующий уровень. 
Уровень «Сагдо Вау» 

Все рушится. У вас очень мало 
времени, чтобы смотаться отсюда, 
Бегите к развилке и сверните нале¬ 
во. Вы увидите перед собой косми¬ 
ческий корабль. Вперед к нему. 
Ура! Вы справились. Не успел ваш 
корабль набрать высоту, как 
страшной силы взрыв уничтожит 
вражескую базу. Йо удалось ли 
еам покончить с злой силой От рог- 
го в навсегда,.. Посмотрим.., 
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около семидесяти веков длится битва между силами 
Тьмы и Света. Раз в тысячу лет открываются ворота между 
разными мирами, и у любого существа, рискнувшего вме¬ 
шаться в битву могущественных сил, появляется шанс спасти Зем¬ 
лю и человечество. Если у вас хватит мужества, можете попробо¬ 
вать. 

Вам в помощь на Землю была послана группа музыкантов, на¬ 
зываемая ТЬе ММІепіит Раке ВгоіНегз, или МРег, (Видимо, лучше 
никого под рукой не оказалось.) Они были посланы существом, из¬ 
вестным под именем Мазіег о! Сегетопіе*, и вооружены семью ус¬ 
тройствами, способными очистить Землю, остановить насилие, 
прекратить голод. К несчастью, музыканты потеряли эти устройст¬ 
ва, и их захватил Лорд Тьмы, С их помощью он хочет устроить на 
Земле семь катастроф. Апокалипсис приближается! 

Уважаемые господа - любители квестов. Вы не увидите здесь 
советов типа «поверните направо или налево, дерните пару рыча¬ 
гов, возьмите такую-то вещь и сделайте то и это». Я не в состоянии 
дать вам четкие рекомендации, как пройти эту игру. Она всякий 
раз разная. Каждый играющий столкнется с собственными трудно¬ 
стями. Цель этого опуса - помочь вам разобраться в хитросплете¬ 
ниях игры и объяснить вам, что делать, как и зачем. 


режима игры. Советую для начала поиграть в ознако¬ 
мительном режиме и запомнить, что где находится. 
Потом это очень пригодится. Если вас очень достанет 
говорящий робот, нажмите левую кнопку мыши, и он 
заткнется. 

Раизе останавливает игру и время. Если вы хоти¬ 
те записать что-то или подумать, обязательно оста¬ 
навливайте игру. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Ч тобы победить Лорда Тьмы и спасти Ангела, 
нужно освободить несколько призраков, яв¬ 
ляющихся слугами Лорда Тьмы. Как это сде¬ 
лать? Призраки выглядят как полупрозрачные маски, 
плавающие в воздухе. Каждый призрак при жизни 
был виновен в одном из смертных грехов, и нужно 
выяснить, какой грех кто совершил. Грехи таковы: об¬ 
жорство (дІиТІопу), похоть (Іизі), скупость (аѵагісе), 
зависть (епѵу), гнев (апдег), праздность (асосііе), 
гордыня, (ргісіе). Всякому греху соответствует опреде¬ 
ленная комната, 6 ней описывается сущность греха. У 


УПРАВЛЕНИЕ 


Ч тобы подобрать любую вещь, достаточно до 
нее дотронуться, и она окажется в вашем ин¬ 
вентаре. Нажав правую кнопку мыши, вы уви¬ 
дите содержимое инвентаря. Удерживая правую кноп¬ 
ку, подведите курсор к требуемому предмету и нажми¬ 
те левую кнопку. Предмет станет освещен сильнее. 
Теперь, нажав на клавишу Пробел, вы сможете ис¬ 
пользовать выбранный предмет. Когда курсор превра¬ 
щается а топающие ботиночки, вы можете двигаться в 
этом направлении. Когда курсор превращается в грам¬ 
мофон, вы можете, щелкнув левой кнопкой мыши, 
прослушать сообщение. Когда курсор превращается в 
ладошку, вы можете взять что-то или нажать на что- 
нибудь. 

Каждый раз, когда вы сделали что-то важное, со¬ 
храняйте игру, так как погибнуть можно в любой мо¬ 
мент. 

Езс позволяет выйти в меню. Слева находятся 
кнопки сохранения и ввода игры и выход, Справа 
расположены кнопки возвращения в игру и выбор 
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каждого призрака есть своя вещь (артефакт). Также 
каждому призраку соответствует определенный цвет. 

Очень много полезной информации можно уз¬ 
нать в комнате масок, которая находится в подземе¬ 
лье, Как туда попасть? Встаньте спиной к большому 
шару со звездами тзк г чтобы лифт, на котором вы 
спустились, оказался справа. Войдите в расположен¬ 
ные впереди крутящиеся двери, в туннеле поверните 
направо и нажмите на гигантскую маску, около кото¬ 
рой вы оказались. Вы будете перенесены в комнату 
масок. Слева и справа расположены цветные звезды. 
При нажатии каждой будут появляться три маски. 
Цвет звезды соответствует призракам, чьи маски по¬ 
явились. Нажмите на каждую маску, и вы многое уз¬ 
наете о ее владельце. Когда вся информация будет 
собрана, идите в комнату соответствующего греха и 
шаром определенного цвета взорвите артефакт при¬ 
зрака. Порядок освобождения призраков может быть 
любым. 

При движении по улицам города вы будете нахо¬ 
дить разноцветные шары и небольшие пирамидки. 
Чтобы не прозевать их, после каждого шага смотрите 
по сторонам. Шары бывают красные, зеленые и си¬ 
ние. На втором и третьем уровне появятся еще чер¬ 
ные шары. Одному призраку может соответствовать 
красный цвет (шар такого цвета есть), а другому ~ 
желтый (такого шара нет), Если одновременно взо¬ 
рвать красный и зеленый шары, получится желтый. 
Сочетание красного и синего даст фиолетовый шар, а 
сочетание синего и зеленого даст голубой. После ис¬ 
пользования шары исчезают из инвентаря. Они будут 
появляться примерно на тех же самых местах, где вы 
нашли ихвпервый раз, Если вам мешает призрак, то 
его можно прогнать взрывом шара. Чтобы успешно 
продвигаться по игре, держите в инвентаре хотя бы 
по два шара каждого цвета. Во время игры иногда 
раздается голос, говорящий; «У вас осталась одна 
минута, чтобы отправить призраки на Темный Ост¬ 
ров, используя белый свет, Если вы этого не сделаете, 
наступит Ап окал и пене». Чтобы получить белый свет, 
надо одновременно взорвать красный, синий и зеле¬ 
ный шары. Но делать это нужно только в таком поло¬ 
жении, когда вы видите призрак, иначе взрыв не при¬ 





несет результата, а шары пропадут впустую. Если на 
улице нет призраков, нужно пойти в любую комнату 
устройств и найти их, С помощью маленьких пирами¬ 
док-телепортаторов вы можете перенестись в разные 
места. Узнать, куда именно вам нужно, поможет кар¬ 
та, дающаяся вместе с игрой. Использование пира¬ 
мидок очень удобно при дефиците времени. 

В начале игры вы заметите, что некоторые ком¬ 
наты пусты и в них нет ни призраков, ни их артефак¬ 
тов, Ничего, со временем они появятся. Унести арте¬ 
факт из комнаты нельзя, если в ней находится при¬ 
зрак. Можно зайти туда тогда, когда призрак 
отсутствует, а можно прогнать его белым светом. 
Правда, артефакт тоже исчезнет. Нужно быстро дой¬ 
ти до большого шара на улице, встать лицом к нему 
так, чтобы сквозь него был виден лифт, и посмотреть 
наверх. Теперь надо дотронуться до соответствую¬ 
щей погасшей звезды. Вы увидите вспышку. Идите 
назад в комнату и возьмите появившийся артефакт. 
Лучше всего брать его непосредственно перед осво¬ 
бождением призрака, в противном случае призрак 
будет ходить за вами и мешать. Иногда вы будете 
видеть разноцветные вспышки. Это значит, что при¬ 
зрак, которому этот цвет соответствует, покинул ком¬ 
нату и вышел в город, и артефакт остался без охра¬ 
ны. Если встать около большого шара, осветить ка¬ 
кой-нибудь артефакт, навести курсор под шар и 
нажать на граммофон, то можно услышать полезную 
информацию. 

В игре существуютскрытые комнаты. Чтобы в них 
попасть, надо дотронуться до чего-то определенного. 
Когда вы находитесь на улице и стоите лицом к ком¬ 
нате гордыни, посмотрите направо. Эта звезда пере¬ 
несет вас в комнату Эльдорадо. В радиоактивной 
комнате повернитесь налево и нажмите на звезду. Вы 
перенесетесь в комнату похоти. Когда войдете в 
офис, щелкните по звезде на столе - и попадете в 
комнату гнева. В военной комнате слева на стене на¬ 
ходится звезда, которая перенесет вас в комнату пра¬ 
здности. Когда вы в первый раз попадете в зону зем¬ 
ли, сделайте шаг вперед и посмотрите на стену слева. 
Расположенная там звезда перенесет вас в комнату 
скупости. 
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На первом уровне существуют места, закрытые 
для прохода. На втором и третьем уровнях некоторые 
места, доступные на первом уровне, становятся за¬ 
пертыми. При попытке пройти туда появляется ма¬ 
ленький черный замочек. Если дотронуться до него, 
то голос назовет какой-нибудь предмет, необходи¬ 
мый для открытия замка. Это может быть и зеркало, и 
сигара. Найдите этот предмет и встаньте перед две¬ 
рью. Осветите предмет и щелкните левой кнопкой 
мыши. Отпертая дверь больше не запрется. Поэтому 
предпочтительно избавиться от артефакта, иначе за 
вами будет ходить его владелец. 

На третьем уровне среди артефактов попадаются 
черепа с цветными глазами. Брать их без крайней не¬ 
обходимости не следует, так как они принадлежат 
Лордам Тьмы. Если они поймают вас с черепом, у вас 
будут неприятности. Например, исчезнут все предме¬ 
ты из инвентаря. Если все-таки это произошло, лучше 
начать игру с последнего сохранения. Череп понадо¬ 
бится для открывания одной из дверей, Не забудьте 
избавиться от него сразу после использования, После 
того как вы освободите всех призраков (кроме тех, 
кому принадлежат черепа), идите в зеркальную ком¬ 
нату и решите загадку шар а. Вы получите подсказку, 
если дотронетесь до черепов. Услышите вы примерно 
следующее: «синий идет перед красным». Таким об¬ 
разом, вы узнаете последовательность, а которой не¬ 
обходимо расположить разноцветные шары. Советую 
сохранить игру перед попыткой решить загадку. 

После решения загадки щелкните по пирамиде - и 
вы перенесетесь на Темный Остров. Пройдите через 
главные ворота, поднимитесь по спиральной лестнице 
на самый верх. Найдите овальное зеркало, Дотронь¬ 
тесь до замка на нем. Запомните, чем можно замок от¬ 
переть. За овальным зеркалом находится комната, в 
которой вы будете освобождать Лордов Тьмы, Сохра¬ 
ните игру, Возвращайтесь в город и идите в одну из 
комнат с устройствами, где находится один из Лордов 
Тьмы. Если артефакт находится без присмотра - возь¬ 
мите его. Если Лорд Тьмы находится рядом, прогоните 
его белым светом и сбегайте к. большому шару. Итак, 
череп у вас, Хочется куда-нибудь спрятаться, да не мо¬ 
жете*, Придется некоторое время провести на улице. 



Подготовьте к использованию пирамидку для перено¬ 
са в зеркальную комнату, осветив ее, 

Теперь подойдите ко входу в зеркальную комна¬ 
ту. Ваша задача - внимательно слушать, Лорд Тьмы 
выдаст свое приближение или тяжелым дыханием, 
или дьявольским смехом, В этот момент используйте 
пирамидку. Теперь поспешите на Темный Остров, 
Поднимитесь по лестнице и войдите в комнату за 
овальным зеркалом. Осветите череп, соответствую¬ 
щий шар и нажмите клавишу Пробел. Одним Лордом 
Тьмы стало меньше. Так же поступите с остальными 
Лордами, Обязательно сохраняйте игру после каждо¬ 
го действия. Не забывайте брать пирамидку для пе¬ 
реноса в зеркальную комнату. После освобождения 
всех Лордов Тьмы вы получите доступ в Тронный зал. 
Он расположен справа от овального зеркала. Там вам 


ИГР 


предстоит решить еще одну загадку шара. Чтобы уз¬ 
нать, как это сделать, вернитесь в комнату за оваль¬ 
ным зеркалом. Освобожденные Лорды Тьмы подска¬ 
жут вам решен и е за гадки. Во й дите е Тр он н ы й за л, по - 
вернитесь лицом к Ангелу. Она даст вам последнюю 
подсказку. Вам может показаться, что информации 
недостаточно. Просто расслабьтесь и подумайте. Ес¬ 
ли вы решили загадку правильно, Дьявол отпустит 
Ангела. Если неправильно ^ вас ждут печальные из¬ 
вестия. 

Если у вас нет желания выяснять необходимую 
информацию, то ниже приведен список призраков, 
их артефактов и грехов. 

Мапі, Брелок, Гордыня 

Іѵап іНеТеггіЫе, Меч, Гордыня 

АІеійег Сгоѵѵіеу, Крест, Гордыня 

Оадтаг Нігі, Скальпель, Гордыня 

Озіга, Цветок, Гнев 

ТірІоТегса, Сердце, Гнев 

іоКпѴѴаупе Оасу, Клоунская Маска, Гнев 

Тігіпіа, Веревочная Петля, Похоть 

Апка, Веселый Роджер (скрещенные кости), Похоть 

ѴѴа-МО’Те, Лошадь, Похоть 

5егдіІ5 ОгаТа, Устрица, Обжорство 

ХиапсНідиеІ, Ложка, Обжорство 

Мап оГ Мо Мате, Счеты, Скупость 

Огоеззиз, Ожерелье (Венок), Скупость 

АІІгесі Кгирр ѵоп ВоЫеп, Пушка, Скупость 

На], Клеймо, Зависть 

БНаатга, Долото и Камень,, Зависть 

2апагса, Зеркало, Зависть 

іітту Яау Оігізііап, Гитара, Праздность 

КооЬоогадопд, Круглый Камень, Праздность 

РіапкЬу, Квадратный Камень, Праздность 

Неипд Ро-СЫ, Кусок Шелка, Праздность 

Саіідиіа, Кинжал, Ночные Новости/Комната мучений 

(только на третьем уровне) 

Сагіоь МагсеІіо, Сигара, Ночные Новости /Комната 
мучений (только на третьем уровне) 

Магіе АпТоіпеие, Кошелек, Комната Эльдорадо 
(только на третьем уровне) 

БГіакет ВегНатіл, Овечья Шкура, Комната Эльдора¬ 
до (только на третьем уровне) 



Саіп/Лорд Тьмы, Череп, Без дна/Зеркальная комната 
на Темном Острове 

рцесЬиэ/Лорд Тьмы, Череп, Бездна/Зеркальная 
комната на Темном Острове 

Аіехапсіег *Ье Сгеаі/Лорд Тьмы. Череп, Бездна/Зер¬ 
кальна я комната на Темном Острове 
Агнгаіиз 1/Лорд Тьмы, Череп, Бездна/Зеркальная 
комната на Темном Острове 

АсІтаН-ЫаіеІі/Лорд Тьмы, Череп, Бездна/Зеркальная 
комната на Темном Острове 
Затап, Огиісі Ргіе$1/Лорд Тьмы, Череп, Бездна/Зер¬ 
кальна я комната на Темном Острове 

Нарру епб (на что я очень надеюсь). 
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РЕЙТИНГ 



Операционная система - ѴѴіпсІоѵѵз 95 
Процессор - Рѳпііцпгі 133 (рекомендуется 166 ММХ) 

Оперативная память -16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 

Видеокарта - 5Ѵ6А, совместимая с ОігейХ. Поддерживаются 
ОігесІЗО и ЗОРХ ОІіОе (ЗО-акселератор настоятельно рекомендуется) 
Необходимый объем на жестком диске — 30 Мб 




В оЬогитЫе больше всего напоминает нечто среднее между 1 и 
МуіЬ* Иными словами тут и думать надо чуть-чуть, и еще 
мышкой быстро-быстро щелкать. Игра была разработана 
польской фирмой МетгороНЗ; которая решила все на свете переме¬ 
шать и этим удивить свет. Как ни странно, на этот раз сей старый фо¬ 
кус сработал, Игра затягивает, хотя, конечно, поклонники «чистых» 
стратегий и аркад будут разочарованы. Весь стратегический эле¬ 
мент игры - это уже реализованная в других играх возможность со¬ 
бирать разных роботов из имеющихся деталей. Конечно здесь все 
намного проще, чем, скажем, в ѴѴАК Іпс., но все равно смотрится до¬ 
вольно занятно. Сами же сражения - типичные аркады. В результа¬ 
те процесс войны получается таким - сперва вы мучительно сообра¬ 
жаете, из каких деталей склепать робота, потом начинаете пытать¬ 
ся управлять этим роботом лихорадочными щелчками мыши. 

Зато эффекты (видно и звуковые) в игре реализованы весьма и 
весьма достойно. Ракеты оставляют огненный след, вспышки взры¬ 
вов озаряют полутьму уровней-арен, разлитая там и сям кислота 
поблескивает зеленоватым цветом канализационных отходов, пу¬ 
леметы трещат очередями... Короче, играть можно. 



СЮЖЕТ 


ачинзется все как обычно; 
будущее, прилетели нехо¬ 
рошие инопланетяне. Оста¬ 
вив нацеленную на Землю боль¬ 
шую пушку, они мирно удалились 
по своим иноплзнетянскиы де¬ 
лам... Бот тут-то бдительные зем¬ 
ляне заметили сей странный агре¬ 
гат. Поразмыслив на досуге, они 
решили, что инопланетяне не для 
игры в футбол туг пушку постави¬ 
ли... И выяснив (путем гадания на 
кофейной гуще), что пришельцы 
вернутся ровно через год, наши за¬ 
беспокоились... Президент Земли 
призвал к себе глав двух ведущих 
корпораций производителей ору¬ 
жия и и сказал им; «Вы тут, братцы, 
между собой разберитесь, а побе- 
дител ь получит кон тракт на постав¬ 
ку вооружений в наши войска» 
(сразу на ум приходит падишах* 


император из Оипе II}. 

Вот тут-то и наступает ваша оче¬ 
редь взять одну из корпораций под 
свое чуткое руководство. Делайте 
свой выбор (Рігероѵѵег или Вгаіп- 
роѵѵег) - и вперед! За светлое буду¬ 
щее! Смерть чинжерзм! Ура-а-а! 

ТЕХНОЛОГИИ 


В се технологии в игре под¬ 
разделяются на две группы: 
технологии, которые вы мо¬ 
жете купить (различные усовер¬ 
шенствования для роботов и базы} 
и технологии, которые вы получае¬ 


те бесплатно в течение всей игры 
(шасси и оружие для роботов). 

УСОВЕРШЕНСТВОВА¬ 
НИЯ ДЛЯ РОБОТОВ 

Зреес* Ьоо5іег ~ удваивает ско¬ 
рость перемещения, 

Ріге Роѵѵег Ьоо$!ег - увеличи¬ 
вает огневую мощь на 30 %. 

5ЫеІсІ - увеличивает прочность 
брони на 30 %. 

Ріге Рапде Ьоолег - увеличи¬ 
вает дальность стрельбы на 30 %. 

Тигпгпд Зреесі Ьоозіег - удваи¬ 
вает скорость поворотов. 

Ріге Ргеруепсу Ьоояег - увели¬ 
чивает скорость стрельбы на 30 %, 

Махітипп йеіепсе боозіег = 
5реес! Ьоо^Тег + 5ЫеІФ + Тигпіпд 
5реегі Ьоо.5іег. 

Махігпигпі ѴѴеароп Ьоо^ег - 
Пге Роѵѵег ЬоозГег 4- Ріге Рапде 
ЬооЕІег + Ріге Ргериепсу ЬооЕіег. 

УСОВЕРШЕНСТВОВАВ 
НИЯ ДЛЯ БАЗЫ 

5рееб ир ргобисбоп Цгле - уве¬ 
личивает скорость производства. 

Іоѵѵег іНе (оіаі ргобисбоп созіз 
снижзетстоимостъ производства. 

Іпсгеазе базе епегду Ьу 10 % _ 
у велич и ваетэнергию базы на 10 %. 

Ва$е'з гедепегабоп - база вос¬ 
станавливает анергию, если в нее 
некоторое время не стреляли, 

Іпсгеа$е тИе роѵѵег Ы епегду- 
[еѵеі-сііапде ехрісиіопз - увеличи¬ 
вает мощность взыва базы. 

Іпсгеазе *Ье гапде оР епегду- 
ІеѵеІ-сЬапде ехріозюпз - увеличива¬ 
ет радиус поражения взрыва базы. 


Ех.рІо5Іоп5 Ш цр іРіе епегду оі 
ріауег '5 гоЬо5 - взрывы пополняют 
энергию ваших роботов (работает 
редко}. 

Епеглу Ьаье^5 ехріоыоп Іаке5 
99 % оі епегду, по! аІІ ОІ іі - взры¬ 
вы вражеской базы не уничтожают 
ваших роботов полностью, а лишь 
на 99 % (практически не работает). 

Примечание: для того чтобы 
купить усовершенствование для 
базы с четным номером, вы долж¬ 
ны приобрести предшествующее 
усовершенствование. Сначала ре¬ 
комендуется взять третий и четвер¬ 
тый лот, потом первый и второй, 

ШАССИ 

РІКЕРОѴѴЕК 

2-Ьед$ - двуногое шасси: самое 
простое и дешевое. 

4-Тіге5 - автомобиль: быстрое и 
слабое средство, 

Неаѵу 4-1ед$ ~ четвероногое шас¬ 
си, улучшенный и дополненный 
вариант двуногого; может ходить 
по воде в неглубоких местах. 
АтрЫЬГал " амфибия, свободно 
передвигается по воде и по суше. 
Капдагоо - кенгуру: может пры¬ 
гать через трубы, 


















































































РгореІІег - пропеллерное шасси; 
летает г но очень слабое. 
СаПегріІІаг - гусеничное шасси: 
медленное, нос хорошей броней, 
Бпаіі - улитка: едва тащится, но за¬ 
то очень сильная броня. 
ВКАШРОѴѴЕЙ 

2-І_ед$ ~ двуногое шасси: просто и 
дешево, 

БрісІет І.ед$ - «паучьи ножки»; 
медленно, но верно. 

Теіерогіег - телепортер; переме¬ 
щается с помощью телепортации, 
максимальный скачок - через 2 
клетки. 

Іеі-саг - аналог 4-Тіге$. 

Ноѵегсга^Рі " аналог амфибии. 
ІеІ-раск ~ джетпак: летает, но не 
очень высоко и не над водой. 

СиЬе - куб: в закрытом состоянии 
неуязвим, 

АпіідгаѵіШіоп ~ анти грае; летает 
везде. 

ОРУЖИЕ 

РІКЕРОѴѴЕК 

СИаіп бип " пулемет: слабое ору¬ 
жие, единственное достоинство 
которого - зю то, что оно всегда 
бьет туда, куда надо. 

Коске! іаисЬег - стреляет ракета¬ 
ми: хорошая мощность, редко про¬ 
махивается. 

Нотіпд Мі$зіІе - самонаводящие¬ 
ся ракеты: далеко бьет, может 
стрелять из-за угла. 

ЙЛіпе Бргеасіег ~ мина: заминиро¬ 
ванный робот взрывается через 30 
секунд (или после попадания из 
обычного оружия); очень долго 
перезаряжается. 

Оііег “ временно задерживает 
вражеских роботов. 

Мадпе!оп - швыряет роботов в пе¬ 
ны, Совершенно бесполезная штука, 
Рогсе РіеЫ ~ силовое поле: между 
двумя такими роботами проходит 
энергетический луч, повреждаю¬ 
щий всех проходящих через него 
врагов. Чем длиннее луч; тем мень¬ 
ше повреждений он наносит. 

Нике ■“ портативная атомная бом¬ 
ба: взрывает все, что находится по¬ 
близости (кроме дружественных 
объектов), снимает около 25 % 
энергетического уровня, если по¬ 
падет по вражеской базе. 
ВЯАІЫРОМЁК 

І-аяег - примитивное оружие с 
очень низкой убойной силой. 
Ега^ег “ поражает движущегося 
врага, который попадает в зону 
действия, даже из-за стен. Но если 
работ не движется, то Е газе г может 
атаковать только с минимального 
расстояния, 

Риіяе Сип - импульсная пушка, 
Обладает уникальной способнос¬ 
тью: выпущенный импульс идет до 
тех пор, пока не кончится радиус 
действия или не наткнется на сте¬ 
ну, повреждая всех врагов, попав¬ 
шихся на пути. 

Оі$!игЬег - создает вокруг себя го¬ 
ле, отключающее всех вражеских 
роботов, оказавшихся в нем. 


МІ1 год ген а сіе - временно замора¬ 
живает роботов и воду. Если выст¬ 
релить из обьі иного оружия по за¬ 
мороженному роботу, то он сразу 
прикажет долго жить. 

ѴѴНігІѵѵіпсІ - аналог Мадпеіоп'э. 
Іпіесіог - пораженный инфекто- 
ром робот будет терять хит-пойн¬ 
ты, пока не умрет. 

Биггіег - мощное оружие ближне¬ 
го боя, Если цель находится а воде, 
то убойная сила возрастает во мно¬ 
го раз, 

СЕКРЕТНЫ^^^^™ 

ИЗОБРЕТЕНИЯ 

Улучшенный АІ: при наличии не¬ 
скольких целей ваши роботы будут 
выбирать самую слабую. 
Неуязвимость на 10 секунд после 
выпуска. 

Полная регенерация хит-пойн¬ 
тов, если по роботу не стреляли в 
течение минуты. 

БОНУСЬ^™ - ™ 1 

ПРИШЕЛЬЦЕВ 

АІіеп Шеароп - значительно улуч¬ 
шает оружие (лучше всего использо¬ 
вать для Нотіпд Мі$5Ііе и Рыке Сил). 
АІіеп Ое!епсе - абсорбирует 90 % 
повреждений. 

АІіеп Бреесі - сильно ускоряет ро¬ 
бот_ 

ТАКТИЧЕСКИЕ 
ХОДЫ и АІ 

В згой игре АI оставляет о се¬ 
бе двоякое впечатление. С 
одной стороны мы видим 
хорошо продуманные движения 
роботов под управлением ком¬ 
пьютера, А обратная сторона ме¬ 
дали - непрошибаемая тупость ва¬ 
ших подопечных (например, если 
приказать отряду атаковать 0і$- 
ТигЬег, то все ваши герои обяза¬ 
тельно подъедут к нему вплотную, 
где он их и накроет своим по¬ 
лем...), Если существуют два пути 
до цели, то ваш робот обычно вы¬ 
бирает худший из них (причем он 
даже не всегда самый короткий). 
Что же касается тактики АI, то она 
запрограммирована заранее для 
каждой миссии. Никакой «тактики 
противодействий» или динамичес¬ 
кой реакции в зависимости от об¬ 
становки замечено не было, 

СУТЬ ИГРЫ 

а уровне расположены базы 
заклятых врагов. Под сло¬ 
вом «база» обычно подра¬ 
зумевается некоторое количество 
зданий всевозможного (в основ¬ 
ном производственного) назначе¬ 
ния, Но в данном случае у нас есть 
только одна небольшая светящаяся 
полусфера, где, собственно говоря, 
и происходит процесс роботокле- 
пания.У базы есть энергетическая 
защита, разделенная на три уровня, 
Энергия не восстанавливается (ес¬ 



ли не обзавестись соответствую¬ 
щим усовершенствованием) и, сле¬ 
довательно, после определенного 
количества попаданий уровень за¬ 
щиты падает и база взрывается. 
Взлетев на воздух в третий раз, ба¬ 
за больше не возвращается... 

ДЕНЬГИ 
И РЕСУРСЫ 

П осле завершения миссии вам 
могут начислить некоторую 
сумму денег. Это происхо¬ 
дит, если вы повторили (1.000.000$) 
или улучшили (3.000.000$) имею¬ 
щийся рекорд. Рекорды существуют 
по трем параметрам: время прохож¬ 
дения миссии, статус вашей базы на 
конец миссии и эффективность (ми¬ 
нимум потерь). Если по первым 
двум все ясно, та насчет эффектив¬ 
ности следует добавить: производя 
много дешевых роботов, вы вред ли 
побьете этот рекорд. 


Ресурсы - это, другими слова¬ 
ми, лимит по количеству и качеству 
ваших роботов. Вы можете строить 
новых роботов по мере уничтоже¬ 


ния старых. 


ВЫБОР СТОРОНЫ 

На мой взгляд, играть за Вгаіп- 
роѵуег значительно легче, т. к. они 
всегда имеют больше ресурсов (по 
сравнению с аналогичной миссией 
для Рігероѵѵег) и тактических воз¬ 
можностей.. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
ЗА ЕІПЕРОШЕП 


СРАЖЕНИЕ № 1 

Цепь миссии; уничтожить всех 
вражеских роботов. 

Условия: если вы потеряете боль¬ 
ше двух роботов, миссия считается 
проигранной. 

Все очень просто: производим 
б роботов с Коскеі ІаипсНег и запу¬ 
скаем атаку по одному из крайних 
проходов. Главное - эта вовремя 
вывести из-под вражеского обст¬ 
рела того робота, на котором оп¬ 
понент сосредоточит свой огонь. 



































Сей нехитрый трюк (вы не должны 
потерять ни одного робота} прине¬ 
сет вам бонус в миллион долларов. 
Прибыль: 1.000.000$ за нетрону¬ 
тую базу + 1.000,000$ за победу 
без потерь. 


СРАЖЕНИЕ № 2 

Цель миссии: разрушить базу и ис¬ 
требить всех роботов противника. 
Условия: ваша база должна уце¬ 
леть. 

Быстро стройте роботов с 
Боскет Ьаисіпег и посылайте их ата¬ 
ковать вражескую базу. Враг будет 
использовать лазеры и импульсные 
пушки, У вас есть возможность за¬ 
щитить базу от обстрела лазерами; 
выведите своего робота на линию 
огня (тактика «живой щит»). Робо¬ 
тов с импульсными пушками следу¬ 
ет аннигилировать в первую оче¬ 
редь. Постоянно посылайте штур¬ 
мовые отрады на вражескую базу: 
1 _ 2 робота по боковым проходам; 
2~3 по прямой. Если вы все сделае¬ 
те правильно, то вражеская база 
будет разрушаться быстрее вашей. 
Прибыль: 3,000.000$ за быстроту. 

СРАЖЕНИЕ N3 3 

Цель миссии: разрушить базу и ис¬ 
требить всех роботов противника. 
Условия: ваша база должна уце¬ 
леть. 

Наиболее легкий путь выиграть 
на этом уровне - это купить +10 % 
энергии базы и затем взять задаром 
технологию регенерации энергии 
базы (на покупку у вас вряд ли хва¬ 
тит денег), Также следует купить 
увеличитель огневой мощи (если 
вы это еще не сделали), 

На этом уровне вам разрешат 
производить только одну модель 
роботов (на ваш выбор). Рекомен¬ 
дуется следующая модификация: 
НоскеГ 1_аипсЬег (или Нотіпд Мі$- 
зііе, но в меньшем количестве) + 
легкие шасси (ноги) + увеличитель 
огневой мощи. Вы сможете произ¬ 
вести пять роботов данной конфи¬ 
гурации, 

Сначала подберите четыре 
АІіеп ѵѵеароп бонуса. Двух роботов 
оставьте охранять базу (располо¬ 
жите их по внешним сторонам 


прожекторной вышкиостальных 
пошлите по левому (если смотреть 
от вашей базы в сторону вражес¬ 
кой) проходу. Прежде чем напа¬ 
дать на базу, уничтожьте двух сти¬ 
рателей с защитными бонусами, 
засевших на подступах к ней. Про¬ 
должайте в том же духе: 2 робота 
охраняют вашу базу, 3 атакуют 
вражескую. 

Прибыль: 1.000.000$ за нетрону¬ 
тую базу + 3.000,000$ за эффек¬ 
тивность. 

СРАЖЕНИЕ № 4 

Цель миссии: уничтожить вражес¬ 
кий конвой (всех, кроме робота, 
несущего красный предмет). 
Условия: конвой не должен до¬ 
браться до пункта назначения. 

Уровень проходится довольно 
просто; производите роботов-ка¬ 
микадзе (ноги + Міпе Зргеа^ег) и 
уничтожайте врагов. Каждый ваш 
робот взорвет одного вражеского... 
Нападайте таким образом, чтобы 
ваших роботов не расстелили 
прежде, чем они успеют заложить 
мину, Двери открываются, если 
встать на близлежащий зеленый 
круг. При желании можете снаб¬ 
дить своих роботов ускорителями. 
Прибыль: 3,000.000$ за быстроту, 
1.000.000$ за базу, 3.000.000$ за 
эффективность. 

СРАЖЕНИЕ № 5 

Цель миссии: очистить уровень от 
присутствия оппонента. 

Условия: проиграть нельзя! 

Тут вам придется запастись тер¬ 
пением, Усовершенствуйте базу ус¬ 
коренным производством и сниже¬ 
нием стоимости роботов. Купите 
увеличители дальности стрельбы. 
Сначала начните производить робо¬ 
тов следующей конфигурации: 
Нотіпд птззііе + четвероногое шас¬ 
си + увеличитель дальности стрель¬ 
бы. Потом атакуйте двух крайних 
левых (если смотреть от вашей ба¬ 
зы) вражеских роботов. Расставьте 
роботов рядом с тремя крайними 
бродами (2-х на первый, 2-х на вто¬ 
рой и 1-го на третий) л заведите их на 
один шаг в воду; затем первым че¬ 
тырем прикажите напасть на край¬ 
него врага, а последнему “ на сле¬ 
дующего. Когда снимете обоих (по¬ 
ложив на это дело несколько 
десятков своих), сделайте новых 
роботов: Нотіпд гшзііе + четверо¬ 
ногое шасси + увеличитель огневой 
мощи. Переведите их по непростре- 
ливаемому врагом броду и атакуйте 
врага с суши (электрическое оружие 
там действует намного слабее). 
Прибыль: 1.000.000$ за базу + 
3,000,000$ за эффективность. 

СРАЖЕНИЕ На 6 

Цель миссии: очистить уровень от 
присутствия оппонента. 

Перед выходом на задание приоб¬ 
ретите Махітшп ѴѴеароп Боозіег, 

уровень не сложный, но дей¬ 
ствовать надо с максимальной 
скоростью'. Сначала произведите 
робота: Нотіпд лпіззііе + четверо¬ 


ногое шасси + Махітшп ѴѴеароп 
Воозіег, Он появится у вражеской 
базы.-Ваша собственная база обре¬ 
чена, так что не обращайте на нее 
внимания. Подберите защитный 
бонус и сразу же отправьте робота 
за АІіеп Ѵѵеароп Ьопиз в противо¬ 
положном углу экрана, На вражес¬ 
ких роботов не отвлекайтесь. Ког¬ 
да все соберете, разделайтесь с на¬ 
глыми врагами. 

Прибыль: 1,000.000$ за базу + 
3.000.000$ за время. Если успеете 
нажать Еп!ег (и завершить мис¬ 
сию) прежде, чем вас накроет 
взрывная волна от вражеской ба¬ 
зы, то, возможно, вам дадут еще 
один лимон,,, 

СРАЖЕНИЕ № 7 

Цель миссии; уничтожить обе 
вражеские базы. 

Итак, у врага две базы. Ворота 
второй базы, где находится толпа 
очень крутых роботов, закрыты; но 
их можно открыть, если поставить 
робота на зеленый круг... что и по¬ 
пробует сделать ваш оппонент в 
самом начале миссии, В первую 
очередь создайте мощного робота 
(Бсске! і_аипсбег + Неаѵу 4-!_ед + 
Махігпипп ѴѴеароп Ьоо5Гег) и под¬ 
берите ускоритель (несколько 
штук валяются на пути к первой ба¬ 
зе). Отправьте этого робота к зеле¬ 
ному кругу и загородите проход. 
Тем временем вплотную займитесь 
уничтожением первой базы. При 
необходимости пошлите подкреп¬ 
лений к зеленому кругу. Рекомен¬ 
дуется производить роботов сле¬ 
дующих конфигураций; 

- аналогичную первому роботу; 

- то же самое, но с тяжелыми гусе¬ 
ничными шасси; 

- Коске! І_аисЬег + гусеницы + Еі ге- 
ро^е г Ьоозіег, 

Вы должны уничтожить пер¬ 
вую базу до того, как основные си¬ 
лы врагов (со второй базы) добе¬ 
рутся до вашей. Вашим роботам 
вряд ли удастся их остановить, но 
потеря одного-двух энергетичес¬ 
ких уровней вашей базы сделает 
свое дело, Ну а потом просто взо¬ 
рвите к чертям последний оплот 
врага,,, 

Прибыль: 3.000.000$ за время + 
3.000,000$ за эффективность. 

СРАЖЕНИЕ № 8 

Цель миссии: защитить базу и ан¬ 
нигилировать всех врагов. 

Производим 2-х роботов: 
БоскеГ Іаипсіпег + Неаѵу 4-і.ед + 
Махіглит ѴѴеароп Ьоозіег. Подби¬ 
раем ими два АІіеп ѴѴеароп Ьопиз. 
Делаем еще пару роботов. А затем 





















просто следим за рэдаоом и отби¬ 
ваем все атаки. Никаких проблем с 
этим у вас возникнуть не должно, 
только старайтесь не подставлять 
под вражеский огонь своих робо¬ 
тов с АІіеп ѴѴеароп Ьопиз, 
Прибыль: 3,000.000$ за время + 
1,000.000$ за базу + 3.000.000$ за 
эффективность. 

СРАЖЕНИЕ № 9 

Цель миссии: убить всех врагов и 
взорвать их базу, 

К этой миссии уже неплохо бы 
иметь все лучшие технологии. 

Главная проблема на этом 
уровне - то, что ВСЕ вражеские ро¬ 
боты выпускаются с различными. 
АІіеп Ьопиз (в основном с защит¬ 
ными), Но победить все-таки мож¬ 
но. Сначала сделайте такого робо¬ 
та: Нотіпд тіззііе + гусеницы 4* 
Махітит ѴѴеароп Ьоозіег, От¬ 
правьте его подобрать три АІіеп 
Ьопн5, лежащие поблизости. Далее 
производите следующий тип робо¬ 
тов: Коске* І_аипсНег + гусеницы + 
Махітідт ѴѴеароп Ьоозіег, Четырех 
таких роботов, а также робота с 
бонусами оставьте для охраны ба¬ 
зы. Остальных посылайте атако¬ 
вать базу противника. Поддержи¬ 
вайте такой баланс в течение всей 
миссии. 

Прибыль: 3.000.000$ за время + 
3.000.000$ за эффективность + 
1.000.000$ за базу, 

СРАЖЕНИЕ № 10 

Цель миссии: уничтожить оппо¬ 
нента. 

К этой миссии у меня были ВСЕ 
технологии. 

Изготовьте робота: Нотіпд 
гліз5ІІе + гусеницы + Махітигтп 
ѴѴеароп Ьоозіег и пошлите его по¬ 
добрать ближайший АІіеп ѴѴеароп 
Ьопиз. Затем сделайте двух робо¬ 
тов с энергетическим лучом и дву¬ 
ногими шасси и поставьте их по 
краям красной линии рядом с ба¬ 
зой. Робота с бонусом расположи¬ 
те непосредственно за ними. Ло¬ 
том сделайте одного робота с 
Нотіпд тіззііе + амфибия + Мэхі* 
тот ѴѴеароп Ьоозіег и двух с 
Коске* ІаипсЬег + гусеницы + Мах- 
ітит ѴѴеароп ЬооСТег. 

Роботов с К І_ используйте в ка - 
честве прикрытия для лучевых ус¬ 
тановок. Отбив первый натиск вра¬ 
га, отправьте амфибию в обход по 
левому флангу в противополож¬ 
ный угол экрана за вторым АІіеп 
ѴѴеароп Ьопці. Подобрав его, вер¬ 
нитесь тем же путем. Настало вре¬ 
мя передислоцировать линию обо¬ 
роны: роботов с КІ вышлите на по¬ 
бережье (отвлекать врага); 
поверните угол луча (переместив 
одну из лучевых установок) на 90 
градусов так, чтобы луч перекры¬ 
вал почти все подходы с побере¬ 
жья; расположите роботов с бону¬ 
сами за стеной после первого и 
второго прохода. Ни лучевые уста¬ 
новки, ни роботы с бонусами не 
должны попадать под обстрел вра¬ 


гов, прущих с побережья до тех 
пор, пока эти враги сами не ока¬ 
жутся в зоне действия луча. Эти че¬ 
тыре робота будут успешно отби¬ 
вать атаки противника до конца 
миссии. 

Пожертвуйте роботами с КІ и 
создайте штурмовую группу из 
двух роботов: Нотіпд тіззііе + ам¬ 
фибия + Махітит ѴѴеароп Ьоозіег 
и Нотіпд ті55іІе + амфибия + Ріге 
Яэпде Ьоозіег. Такими группами 
атакуйте вражескую базу со сторо¬ 
ны неиспользуемых ворот. Снача¬ 
ла снимите с безопасной дистан¬ 
ции углового охранника с им¬ 
пульсным оружием, потом 
стреляйте по самой базе через об¬ 
разовавшийся проход. Квадрат пе¬ 
ред воротами и следующий за ним 
не простреливаются противником, 
чем вам и рекомендуется восполь¬ 
зоваться. 

Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность +1.000.000$ за базу. 

СРАЖЕНИЕ N511 

Цель миссии: уничтожить 3 базы и 
всех роботов противника. 

Враги в этой миссии использу¬ 
ют только шасси «куб», которые 
нельзя повредить, пока они не рас¬ 
кроются. Но в закрытом состоянии 
они стрелять не могут.На этом 
уровне можно использовать самое 
дешевое -(двуногое) шасси для 
всех роботов. Сначала строим че¬ 
тыре лучевые установки (епегду 
Ьеат). Распологаем их по внешне¬ 
му периметру желтого квадрата. 
По всей видимости, из-за «бага» в 
игре часто лучи идут не по всем не¬ 
обходимым направлениям. Чтобы 
этого избежать, выставляйте робо¬ 
та на позицию, как только он выпу¬ 
щен, Затем сделайте двух роботов 
Нотіпд Мі55ІІе + Рігероѵѵег Ьоо&Тег 
и трех Яоске* ІаипсРіег + Рігероѵѵег 
Ьоозіег, Четырех роботов расстав¬ 
ляем вокруг базы, а последнего (с 
Коске* Іа и сбег) посылаем атако¬ 
вать тыловую базу врага. В этой 
миссии противник совершенно не 
заботится о защите своих баз. 
Пройдите е ворота рядом с тыло¬ 
вой базой и взорвите ее, а потом и 
остальные. Взрывная волна от ты¬ 
ловой базы повреждает другие ба¬ 
зы врага. 

Если после уничтожения всех 
баз врага у вашей базы останутся 
«заснувшие кубики», то вы можете 
их активировать, передвинув луче¬ 
вые установки. 

Прибыль: 3,000.000$ за базу + 
3.000.000$ за эффективность, 

СРАЖЕНИЕ № 12 

Это задание напоминает охоту. 
Подберите АІіеп ѴѴеароп Ьопив и 
перебейте всех врагов, Это будет 
не сложно (т, к, враги практически 
не отстреливаются), но долго (т. к. 
бегают они очень быстро). По¬ 
ставьте где-нибудь лучевые уста¬ 
новки, задайте цель «кенгурей¬ 
кам» и можете смело пойти посмо¬ 
треть телевизор или почитать 


ИГРА 


книжку... Периодически возвра¬ 
щайтесь и следите за прогрессом. 
Прибыль: 1.000.000$ за базу и 
1.000.000$ за эффективность. 

СРАЖЕНИЕ № 13 
Цель миссии: уничтожитъ врага, 

Вокруг вражеской базы по 
рельсам ездит вагонетка, убиваю¬ 
щая любого робота, который попа¬ 
дет под колеса, Скорость вагонетки 
регулируется четырьмя зелеными 
кругами, расположенными вокруг 
базы противника. Чем больше кру¬ 
гов занято, тем выше скорость ва¬ 
гонетки. 

Сначала делаем четырех робо¬ 
тов Нотіпд тіззііе + двуногое шас¬ 
си + Рігероѵѵег Ьоо$*ег и располо¬ 
гаем их вокруг базы, Потом делаем 
еще четырех аналогичных роботов, 
нос Махітит ѴѴеароп Ьооаіег Это 
будет ваша ударная группа. Под¬ 
водим их к дальнему левому углу 
рельсового периметра вражеской 
базы. Расставляем их таким обра¬ 
зом, чтобы они сразу могли обст¬ 
реливать обоих роботов, находя¬ 
щихся на кругах. Произведите ро¬ 
бота-камикадзе Мике + 4-Тігев + 
5реесІ ЬоозТег. Когда расстреляете 
двух роботов на кругах, отправьте 
его взрывать вражескую базу. Про¬ 
должайте в том же духе... 
Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность +1.000.000$ за базу. 

СРАЖЕНИЕ № 14 

Вот и случилось то, чего мы все 
давно ждали: база врага научилась 
восста наел ивать ся.-.- 

Сначала постройте оборону: 
две лучевые установки и два Нопл- 
іпд Міззііе ■+- Махітит ѴѴеароп 
Ьооз*ег, все на двуногих шасси. Ра- 
положите их по обе сторонъ! про¬ 
хода к базе так, чтобы они не попа¬ 
дали под обстрел наступающих 
врагов как можно дольше. 

Единственная возможность 
взорвать вражескую базу “ это 
прорваться к ней достаточно круп¬ 
ными силами и снять весь энерге¬ 
тический уровень с одного захода. 
Это довольно трудно сделать, т. к. 
у противника полно роботов, пре¬ 
восходящих вас в вооружении. 
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Уровень состоит из узких прохо¬ 
дов, так что комбинация «Оіз- 
іигЬег + импульсное оружие» бе¬ 
зотказно действует против вас, Два 
раза мне удалось прорваться и 
взорвать базу отрядом из шести 
роботов следующей конфигура¬ 
ции; Иоскеі ІзііпсЬег + 4-Тіге5 + 
5реесІ Ьоо^іег. Но с каждым разом 
оппонент все более концентриро¬ 
вался на обороне, и после долгих и 
безуспешных моих попыток вы¬ 
полнить этот маневр в третий и по¬ 
следний раз пришлось провести 
массированую атаку всеми сила¬ 
ми, Общий принцип проведения 
этак в этой миссии сводится к то му, 
чтобы дождаться момента, когда 
враг сосредоточит большую часть 
сил на одном фланге, и совершить 
молниеносный блицкриг по проти¬ 
воположному флангу. 

Р, 5, Все попытки атаковать по 
воздуху или небольшим отрядом 
тяжеловооруженных роботов с 
треском провалились. 

Прибыль; 3,000,000$ за эффек¬ 
тивность. 

СРАЖЕНИЕ № 15 

Вот здесь вы попали под раз¬ 
дачу... 

«Новая стратегия» оппонента, 
обещанная вам на брифинге перед 
миссией, заключается в том, что 
враг будет постоянно (и в больших 
количествах) выпускать роботов с 
АІіеп ѴѴеароп Ьопи5 и посылать их 
на вашу базу. Всего на уровне ле¬ 
жит семь АІіеп \А/еароп бонусов. 
Подберите несколько из них робо¬ 
тами с Ногпіпд Міззііе, а затем вер¬ 
ните роботов для охраны базы. 
Расположите их подальше от кор¬ 
донов (которые создаем по обыч¬ 



ной схеме), чтобы вражеские ин- 
фекторы не смогли их заразить. 
Затем начните атковать базу про¬ 
тивника по левому флангу. Про¬ 
рваться к ней (таким отрядом, как 
в предшествующей миссии) вам 
вряд ли удастся. Попробуйте ис¬ 
пользовать здесь небольшие груп¬ 
пы быстрых роботов с Міпе 
5ргеайег и пулеметами. Также Міпе 
Бргеабег Можно использовать для 
перехвата самых крутых врагов на 
дальних подступах к базе. Исполь¬ 
зуйте Оііег для создания «пробок» 
в узких местах. Не забудьте, что 
взрывы баз на этом уровне накры¬ 
вают всех роботов, независимо от 
«национальности». 

ПРОХОЖДЕНИЕ 
ЗА ВКАІІІГОѴЕЯ 

СРАЖЕНИЕ № 1 

Цель миссии: уничтожить всех 
вражеских роботов. 

Условия: если вы потеряете боль¬ 
ше одного робота, миссия считает¬ 
ся проигранной, 

Делаем четыре робота с лазе¬ 
рами, а на остальные средства 
производим стирателей. Одим из 
лазеров подбираем защитный бо¬ 
нус (находящийся слева от базы) и 
ведем его ко входу в загончик с 
врагами. Остальные лазеры выст¬ 
раиваем у стенки рядом с входом. 
Стирателей ставим у ограды загон¬ 
чика таким образом, чтобы они 
могли обстреливать врагов, когда 
те побегут за вашим защищенным 
лазером. Лазер с бонусом исполь¬ 
зуйте для выманивания вражеских 
роботов: как только они его заме¬ 
тят - прикажите отступать. 
Прибыль: 1.000.000$ за нетрону¬ 
тую базу + 1.000.000$ за победу 
без потерь. 

СРАЖЕНИЕ №2 

Делайте роботов с РиКе бігп и 
посылайте их в атаку на вражескую 
базу с левого (если смотреть от ва¬ 
шей базы) фланга. Оставьте 2-3 
робота чтобы перекрыть централь¬ 
ный проход. 

Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность 4- 1000.000$ за базу + 
3.000.000$ за время. 

СРАЖЕНИЕ № 3 

Постройте шесть роботов с 
РЫ$е Сип и перекройте ими проход 
к базе. Они будут моментально 
стирать в порошок всех, кто пока- 
жегся на мосту. Когда с тыла зайдет 
пулеметчик, отправьте пару робо¬ 
тов позаботиться о нем. Послед¬ 
нюю группу (семь роботов), атаку¬ 
ющую с тыла, аннигилирует взрыв 
вашей базы. 

Прибыль: 1.000.000$ за базу + 
3,000.000$ за эффективность, 

СРАЖЕНИЕ № 4 

Для защиты базы сделайте 3 
Биггіег + 2-Іеді + 5реей Боозіег, а 
для атаки делайте роботов с Риізе 
Сип, Подберите два АІіеп ѴѴеароп 
Ьопиз. Имейте в виду: РЫ$е Сип + 


АІіеп ѴѴеароп Ьопиз = самое смер¬ 
тоносное оружие в игре. 

Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность + 3,000.000$ за время.. 
СРАЖЕНИЕ № 5 
Как а наверно уже заметили, 
все уровни планируются с макси¬ 
мальным удобством для против¬ 
ника, В этой миссии вам необходи¬ 
мо уничтожить две вражеские ба¬ 
зы, Ничего сложного в этом нет. 
Атака 4-5 роботов типа Виггіег + 
Брійег 1ед$ + 5реей Ьоозтег дает не¬ 
изменно превосходный результат 
для первой базы. Вторую базу луч¬ 
ше атаковать роботами Впггіег + 
2-Іедз + 5реей Ьоойег. Для защиты 
базы сделайте одного робота с им¬ 
пульсной пушкой и одного-двух с 
Виггіег'ом. 

Прибыль: 1,000.000$ за базу + 
3,000.000$ за эффективность + 
3,000.000$ за время, 

СРАЖЕНИЕ № б 
Смысл задания такой же, как и 
в шестой миссии за Пгероѵѵег. По¬ 
стройте робота следующей конфи¬ 
гурации: Теіерогсег + Риізе Сип + 
5реей Ьоо5іег. Затем начните соби¬ 
рать бонусы пришельцев в такой 
последовательности: БреесІ, 

ѴѴеароп, Оеіепсе, Ну а потом про¬ 
сто покрошите в капусту все недру¬ 
жественные объекты. Единствен¬ 
ная сложность на этом уровне - ва¬ 
гонетки. Помните, что маршрут 
вагонеток пролегает МЕЖДУ рель¬ 
сами, так что вы можете спокойно 
рас поло гать своего робота ПОД 
рельсами. Также вам нужно будет 
правильно подгадать время, чтобы 
подобрать АІіеп. ѴѴеароп Ьопііб. 
Для комбинации РиІ5е бпп + АІіеп 
ѴѴеароп Ьопи* справедливо прави¬ 
ло: «чем меньше дистанция до це¬ 
ли, тем больше эффект». 

Прибыль: 1.000.000$ за базу + 
1.000.0005 за эффективность + 
3.000.000$ за время. 

СРАЖЕНИЕ № 7 
Элементарно. Произведите че¬ 
тыре робота Брісіег І_ед$ + Рці^е 
бцп 4 Махітцт Ое^епсе Ьоо$Іег и 
подберите четыре АІіеп ѴѴеароп 
Ьопцз. Затем просто нэпр&ляйте их 
по одному на вражескую базу. 
Опасайтесь Міпе Бргеайег. Если 
встретите его, то атакуйте с дистан¬ 
ции, постоянно отступая. Другой 
путь борьбы с Міпе $ргеайег - ис¬ 
пользовать РізШгЬег. 

Прибыль: 1.000.000$ за базу + 
3.000.000$ за эффективность + 
3.000.000$ за время, 

СРАЖЕНИЕ № 8 
К этой миссии неплохо было 
бы иметь все секретные изобрете¬ 
ния и сниженную цену производст¬ 
ва. Быстро производим робота $рі- 
сіег |_едз + Егазег + Махітцт Ое- 
?епсе Ьоозіег. Не сбавляя темпа, 
посылаем его за АІіеп ѴѴеароп 
Ьопц5. Избегайте столкновений. 
Если вы все сделали правильно, то 
ваш робот будет у бонуса вместе с 
первыми вражескими пуле метни- 




















ками. Подберите бонус и уходите е 
другой туннель, Поставьте робота 
за три шага до входа в дугу, рядом 
с которой стоят накапливаемые 
врагом для атаки Ногпіпд Мізіііе + 
4-Тігез. Таким образом, ваш Егазег 
должен постепенно уничтожать 
роботов врага, и тот больше не 
сможет накопить достаточно сил 
для атаки. Все это время следует 
использовать роботов Брісіег 
І_едз + Ёиггіег + Махітигп Ое^епсе 
ЬоозТег для защиты базы;. Когда не¬ 
обходимость в защите отпадет, ис¬ 
пользуйте этих роботов для атаки 
вражеской базы. Группа из трех та¬ 
ких роботов взрывает базу за один 
заход г а из двух - за два. 
Прибыль: 1.000.000$ за базу + 
3.000.000$ за эффективность. 

СРАЖЕНИЕ N2 9 

Эта миссия еще проще. Произ¬ 
водим двух роботов Рці^е 
Сип +$ріРег 1ед5 + Махігшт Пе- 
Іепсе Ьоозіег и отправляем их за 
АІіеп ѴѴеарош Ьопиз, Потом делаем 
двух таких же роботов, но с Уахі- 
тит ѴѴеароп Ьопиз, и одного с 
Виггіег + Махітигп ѴѴеароп Ьопиз. 
Этих трех оставляем защищать ба¬ 
зу. Ждем, когда вагонетка наедет 
на базу противника, и сразу же по¬ 
сылаем одного из роботов с АІіеп 
ѴѴеароп Ьопиз занять зеленый круг 
(разворачивает вагонетку), Ваго¬ 
нетка развернется и уничтожит вто¬ 
рой энергетический уровень базы 
противника. Взрывная волна убьет 
робота на зеленом к руге Р из-за это¬ 
го вагонетка снова развернется и 
добьет вражескую базу. Теперь вам 
остается только присматривать за 
вагонеткой и отлавливать уцелев¬ 
ших роботов супостата. 

Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность + 1.000.000$ за базу + 
3,000.000$ за время. 

СРАЖЕНИЕ № 10 

Итак, перед вами хорошо ук¬ 
репленная база противника,,. Но у 
вас полно ресурсов, и сравнять ее с 
землей не составит большого тру¬ 
да. Делайте роботов с Риізе Сип + 
Махітит степсе Ых>5Іег (шасси 
любое) для атаки и роботов на «па- 
у чих ногах» + Вішіег (или Риізе 
Сип) -ь Махіппит ѴѴеароп Ьоозіег 
для защиты своей базы (двух будет 
достаточно), Атаковать можно по 
любому из трех проходов (принци¬ 
пиальной разницы нет, но по цент¬ 
ральному быстрее). Тактика: унич¬ 
тожить Оііег, быстро проскочить 
через энергетический луч и атако¬ 
вать базу. Лучевые установки, поле 
которых проходит по зеленому 



кругу, лучше всего уничтожить об¬ 
ходным маневром. 

Прибыль; 3,000.000$ за эффек¬ 
тивность +1,000.000$ за базу. 

СРАЖЕНИЕ № 11 

Еще одна несложная миссия. 
От вас требуется правильно ис¬ 
пользовать свойства ваших робо¬ 
тов: 

-стрелять Егазег'ом по движу¬ 
щимся за стеной целям; 

- использовать М-саг для переле¬ 
та через трубы (чтобы безболез¬ 
ненно снять лучевые установки). 

Не стоит рваться напролом, 
делайте все обдуманно и аккурат¬ 
но. В конце миссии, перед уничто¬ 
жением базы, не забудьте заранее 
вывести всех своих роботов (кро¬ 
ме одного смертника) из зоны дей¬ 
ствия взрыва. 

Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность 4-1.000.000$ за базу. 

СРАЖЕНИЕ № 12 

Довольно трудный уровень. У 
вас есть один слабый робот; и ва¬ 
ша задача убить всех... По идее, вы 
должны заманивать всех врагов в 
ловушки, но, видимо, разработчи¬ 
ки что-то напутали с тактикой ДІ в 
этой миссии. 

Заманите четырех пулеметчи¬ 
ков от базы на ваш проход и беги¬ 
те к ближайшему зеленому кругу 
(он включит вагонетку). Выпустив 
из комнат двух роботов на гусени¬ 
цах, бегите к бассейну с кислотой в 
противоположном углу уровня. 
Там есть круг, включающий венти¬ 
ляторы.,, Потом уничтожьте бли¬ 
жайшую лучевую установку. Зама¬ 
ните к вентиляторам роботов с ост¬ 
рова., Убейте вторую лучевую 
установку. Затем подойдите к базе 
слева и попытайтесь заманить к 
вентиляторам очередную четверку 
пулеметчиков. Если не получится, 
используйте тактику «постре- 
ля л-убежал-подожда л - подле¬ 
чился» Разделавшись с этой лор- 
цией, идите к кругу, находящемуся 
рядом с группой Ногпіпд Мі$5ІІе. Он 
откроет проход от базы к вентиля¬ 
торам. Заманите туда очередную 
четверку пулеметчиков. Вернитесь 
к острову. Круг, который там рас¬ 
положен, отключает ближайший 
вентилятор. Круг за вентилятором 
запускает вагонетку. Вагонетка со¬ 
бьет роботов с Ногпіпд МІ55ІІе. Те¬ 
перь вам открыт путь к тыловой ча¬ 
сти базы. По рельсам перемещай¬ 
тесь перебежками, опасайтесь 
вагонетки, ОЧЕНЬ БЫСТРО проско¬ 
чите через ряд дверей. Расстреляй¬ 
те трех пулеметчиков через щель в 
стене. Потом убой те последнего и 
взорвите базу. 

Прибыль: 1,000.000$ за базу. 

СРАЖЕНИЕ № 13 

Цель миссии: ни один из врагов 
не должен достигнуть места назна¬ 
чения. 

Действовать надо очень быст¬ 
ро. Сделайте двух роботов Ыііго- 
дгепасіе + 2-Бед5 и несколько Риізе 



ИГРА 


Сип + 2-Бедз + Махітит Ое^епсе 
ЬооЕІег. Первого ІЧІіІго поставьте на 
пути сухопутных роботов, второ¬ 
го " на пути амфибии. После попа¬ 
дания нитрогранаты в воду (вы 
должны перехватить амфибию 
еще в воде) она на короткий срок 
превратится в лед. Враги обраду¬ 
ются и ломанутся в место назначе¬ 
ния прямо по льду. Но он быстро 
растает, и враги останутся вечно 
ржаветь на дне... АІіеп $реесі бону¬ 
сы подберите роботами с импульс¬ 
ными пушками. Если кто-то т вра¬ 
гов выживет, вы легко сможете его 
перехватить. 



2вСС 


Прибыль: 3.000.000$ за эффек¬ 
тивность + 1.000.000$ за базу + 
3.000.000$ зз время. 

СРАЖЕНИЕ № 14 
Быстро произведите три робо- 
та с іеі-Раск + Риізе Сип (1 Мііго- 
дгепабе) + Махітит ОеЕепсе 
Ьоо5іег. Круг в красном квадрате 
откроет загончик с вашими супер¬ 
крутыми роботами. Вот и все! Весе¬ 
литесь.., Имея такой отряд, можно 
выиграть любую битву. 

Прибыль: 3.000,000$ за эффек¬ 
тивность + 1.000.000$ за базу + 
3.000.000$ за время. 

СРАЖЕНИЕ №15 
Финальная раборка, Против¬ 
ник штампует роботов, начиненных 
всякими бонусами пришельцев. 

Попробуйте уничтожить базу 
врага, засылая туда СиЬе + РцІ^е 
Сип + Махіппит ѴѴеароп (или Ое- 
Тепсе) Ьоозіег + АІіеп ѴѴеароп 
Ьопи$ (опасайтесь Міпе БргееасІ- 
ег'ое). Бонусы лежат в левом углу. 
Для обороны следуг использовать 
Шгодгепабе, Виг^Іег, Риізе Сип, 
Все - с Махігшт ѴѴеароп Ьоо^ег. 
Шгодгепасіе кидайте в сильно на¬ 
вороченных роботов с АІіеп Ьспиь 
(и сразу стреляйте по ним из чего- 
нибудь еще!). Шасси для оборо¬ 
ны - «паучьи Ножкин или двуно¬ 
гие, Везде используйте ОізІигЬег'ы. 
Удачи на поприще робовойн! 
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В аша цель “ разгадать все за¬ 
гадки старого замка и бла¬ 
гополучно из него выйти. 
Для этого необходимо сделать две 
вещи: запустить генератор и вру- 



К вест - слово «забугорное», тем не менее игры в этом жанре 
популярны в кругу отечественных игроманов не меньше лю¬ 
бых других. Нижеследующий разговор пойдет о новом инте¬ 
ресном представителе к вестовой диаспоры - игре «Призрак старого 
парка». Но не будем зря тратить свое драгоценное время и начнем 
по порядку, 

В игре от вас потребуются главным образом две вещи. Во-пер¬ 
вых, умение грамотно обращаться с мышью, т. е. не кидать об пол, не 
грызть зубами, а просто в нужные моменты жать на нужные кнопки, 
в чем, согласитесь, на первый взгляд нет ничего сложного. Во-вто¬ 
рых, хоть чуточку серого мозгового вещества, т, к, в игре необходи¬ 
мо будет запоминать расположение комнат замка, различиых про- 
ходов, дверей, содержание посланий и лр„ поскольку плана замка не 
имеется ни у кого, даже у нас, как это ни печально. Если вы обладае¬ 
те обоими этими навыками, то успех наполовину уже обеспечен. 
После загрузки игры вас ожидает разговор с одним из окрест¬ 
ных жителей, так сказать, напутствие перед стартом, Голос преду¬ 
предит вас о предстоящих опасностях, после чего загрузится не¬ 
большая видеовставка с участием трупов, могильных крестов и 
кладбища. Любителям мистики можно с помощью волшебной кла¬ 
виши Е$с покинуть игру, чтобы, загрузившись вновь, снова посмот¬ 
реть предложенный мультфильм. 

Итак, мы вошли в заколдованный замок, Перед нами длинный 
коридор и курсор мыши, В игре он может принимать только пять 
различных положений: вперед, налево и направо - это три из них. 
Когда какой-то предмет можно взять, на экране вместо стрелки по¬ 
явится рука, а если перед вами возникнет дверь, которую невозмож¬ 
но открыть, даже имея ключ, то вы увидите два меленьких овала - 
один внутри второго. Это означает, что здесь ловить нечего, и надо 
идти искать другой выходив создавшегося положения. Правая кноп¬ 
ка мыши в любой момент выведет на экран меню, где вы сможете 
сохранить игру или восстановить «закаченную» ранее. Но учтите, что 
при выходе из игры запомненные ранее моменты не сохраняются, и 
вам придется все начинать сначала, Если все это помнить, то вы пой¬ 
мете, что тут нет ничего сложного - тем лучше для нас, 


бить электричество. Ну и потом, 
конечно, посредством несложных 
комбинаций просто выйти из этого 
гиблого места, Начнем по порядку. 

ЗАПУСК 

ГЕНЕРАТОРА 

От места, где вы проникли в за¬ 
мок, направляемой до конца кори¬ 
дора, а ходим & бильярдную, через 
нее заходим в центральный зал с 
бассейном и мостиком, проходим 
по нему, входим в даерь, идем до 
конца, попадаем на кухню, а через 
нее проникаем в комнату слуги Ге¬ 
нри и в итоге оказываемся перед 
большим письменным столом. От¬ 
крываем все ящики, которые мож¬ 
но открыть, не применяя грубую 
мужскую силу. Читаем две остав¬ 
ленные записки и получаем «золо¬ 
той» ключик от комнаты служанки 
Шарлотты. Теперь идем в ее ком¬ 
нату, благо у нас имеется ключ. Для 
этого возвращаемся обратно 8 би¬ 


льярдную и открываем правую из 
двух узких дверей. Читаем записку 
на столе и подходим к картине. 
Щелкаем мышкой по раме, и перед 
нами появляется сейф, 

Так как у нас нет динамита, то 
нам придется немножко повозить¬ 
ся, чтобы его открыть. Перед нами 
квадрат размером 5x5 клеточек, и 
чтобы открыть сейф, необходимо 
закрасить все маленькие квадра¬ 
тики красным цветом. Делается это 
просто. Сперва закрасьте все квад¬ 
ратики, кроме центрального. Если 
пронумеровать их построчно (пер¬ 
вая строка ~ это клетки с номерами 
от 1 до 5, вторая - от 6 до 10 ит. д,) г 
то нажимайте по порядку на все 
нечетные номера, при этом пропу¬ 
стив центр. После этого оставший¬ 
ся незакрашенный квадратик пла¬ 
номерно загоняйте в угол, и ходов 
через десять вас ждет успех. 

Также в вашем распоряжении 
имеются два кольца. Верхнее очи- 


































































щает все замалеванное поле, ниж¬ 
нее открывает сейф при полном 
закрашивании большого квадрата. 
Открыв сейф, вы увидите много 
денег, бумажных и металлических, 
но у вас нет возможности взять их. 
Открывайте маленький ящичек 
вверху справа, там лежат оставши¬ 
еся ключи от запертых дверей. Те¬ 
перь, если вы помните содержание 
записок, нам нужно найти канист¬ 
ру и шланг. 

Возвращаемся в комнату Ген¬ 
ри, подходим к телефону и откры¬ 
ваем верхнюю дверцу шкафа. Там 
то, что нам нужно. В боковой двер¬ 
це можно найти несколько номе¬ 
ров телефонов, запомните их, они 
вам еще пригодятся. С найденны¬ 
ми вещами шлепаем в коридор, 
через который мы лопали в замок. 
Открываем запертую дверь и попа¬ 
даем в большую комнату ~ это кла¬ 
довая, В самом дальнем углу нахо¬ 
дится бочка с керосином. Наполня¬ 
ем канистру и уходим. 

Идем е бильярдную и спуска¬ 
емся в подвал. Подходим к лестни¬ 
це, залезаем наверх и выливаем 
содержимое канистры в топливный 
бак. Спускаемся, подходим к столу 
в конце прохода _ на нем полно 
различных шестеренок, которые 
надо сажать на торчащие из стены 
валы таким образом, чтобы полу¬ 
чить связанную цепь с передаточ¬ 
ным числом на циферблате, рав¬ 
ным 7;11. Все шестерни двухуровне¬ 
вые и обозначаются на экране 
значением своего внешнего и внут¬ 
реннего радиусов колец. Насажи¬ 
вать на валы их нужно следующим 
образом. Сперва на четвертый вал 
вешаем шестерню 3:2, затем наса¬ 
живаем на третий вал шестерню 2:1, 
на второй ~ 4:1, на первый - 4:3 и 
на пятый “3:1. Включаем генератор 
нажатием кнопки под табло и с чи¬ 
стой душой идем из подвала. 

ВКЛЮЧЕНИЁ 

ЭЛЕКТРИЧЕСТВА 

Возвратившись в комнату ста¬ 
рика Генри, отпираем дверь за те¬ 
лефоном - за ней библиотека, а 
также винтовая лестница. Подни¬ 
маемся по ней, проходим транзи¬ 
том через следующую комнату и 
попадаем в галерею, в конце кото¬ 
рой - железная дверь с кнопкой на 
стене справа, Жмем кнопку, и мы в 
следующем зале. Там полно всяких 
ящиков, и трубопроводов, а также 
слева имеется очень любопытное 
помещение, где много мистичес¬ 
ких фигур, скелетов, просто чере¬ 
пов ит. п. Здесь можно рассла¬ 
биться и перевести дух. Впрочем, 
те, кто не устал, могут вообще сюда 
не заходить, Отдышавшись, зале¬ 
заем по лестнице наверх и видим 
перед собой приборный щиток. 

Чтобы электрифицировать за¬ 
мок, нужно замкнуть схему. Пово¬ 
рачивая кружочки с цифрами и до¬ 
биваясь того, чтобы стыковые циф¬ 


ры у разных кружочков совпадали 
друг с другом, мы будем видеть, 
что синий цвет, исходящий из цен¬ 
трального круга, постепенно про¬ 
никает ео все остальные. Распрост¬ 
ранив синеву по всем кружкам, мы 
включим электричество и закончим 
очередной этап нашей экскурсии 
ло замку. 

КАК ВЫБРАТЬСЯ ИЗ 
ЗАМКА 

Для начала внимательно пере¬ 
читайте все найденные записки, 
там указаны все благоприятные для 
вас временные интервалы. Далее 
идем в зал с бассейном и подходим 
к старинным часам на стене. В дан¬ 
ный момент они показывают три 
часа дня. С помощью небольшого 
колечка устанавливаем на цифер¬ 
блате время 10:00 вечера и через 
хибару старика Генри и галерею 
опять двигаемся к электрощитку. 

Там справа три рычага - дер¬ 
гаем средний. Бежим в комнату Ге¬ 
нри и в левом нижнем ящике пись¬ 
менного стола устанавливаем да¬ 
ту - пятница 15-ое. Вы еще не 
забыли телефоны? Отлично, зво¬ 
ним Эдварду, включая тем самым 
механизм. Через библиотеку снова 
идем по ступеням вверх и через 
знакомую дверь попадаем уже не в 
оранжерею, а в покои самого Эд¬ 
варда, Там еще одна винтовая ле¬ 
стница. Поднимаемся по ней и ря¬ 
дом с головой медведя на стене 
видим столик, на котором нас ждет 
телефон. 

Звоним Диане, спускаемся 
вниз и выходим уже через другую 
дверь. Там мы оказываемся в ко¬ 
ридоре. Слева - зеркало, которое 
показывает, что будет с вами, если 
вы тут еще задержитесь; напро¬ 
тив - ванная комната или душе¬ 
вая, как хотите; в ней иногда моет¬ 
ся какая-то дама (можете взгля¬ 
нуть), Но не увлекайтесь, наша 
цель - дверь в конце коридора, за 
которой будут покои Дианы. В про¬ 
тивоположном углу мы видим 
шкаф и дверь рядом с ним. Если 
ловким движением руки передай - 
чуть шкаф, то нам откроется другая 
дверь. Туда-то нам и надо. 

Спускаемся вниз и по знако¬ 
мому маршруту топаем снова в 
комнату Эдварда. Там звоним по 
телефону, напротив которого в 
записной книжке ничего не зна¬ 
чится. Это был последний звонок, 
поэтому остальные телефоны мо¬ 
жете забыть или вычеркнуть, они 
нам больше не потребуются. 
Идем в покои к госпоже Диане, 
открываем дверь, но попадаем не 
к ней, а в огромный зал, на сере¬ 
дине которого стоит сервирован¬ 
ный стол. Мы в столовой, госпо¬ 
да! Никто не хочет перекусить? 
Погодите, рано думать о еде: ес¬ 
ли мы с вами быстренько отсюда 
не выберемся, то нас самих тут 
уплетут за обе щеки. 






ИГРА 


'Г± 

Вперед, к цели! Двигаем через 
парадную лестницу в центральный 




зал с бассейном. Подходим к часам 
и устанавливаем их на 7:30 утра. По 
привычному пути идем е бильярд¬ 
ную, а дальше в комнату Дианы че¬ 
рез левую узкую дверь. Если вы не 
успели задвинуть шкаф назад, то 
вам повезло. Как только окажатесь 
наверху, задвиньте шкаф на преж- 
нее место и выходите в столовую 
через освободившийся проход. 

Зайдите в покои Эдварда и че¬ 
рез картинную галерею проникни¬ 
те в комнату слуги Генри. Проходи¬ 
те на кухню и выходите из нее, 
Дальше вас проведут по длинному 
коридору, и в итоге вы очутитесь 
перед большой дубовой дверью. 
Смело открывайте ее - и вы на сво¬ 
боде. Притончик Эдварда накрыл¬ 
ся, а вы получите в наследство эту 
расколдованную хибару. Напосле¬ 
док смотрите мультик “ и все! 

Надеюсь, с помощью этого $о- 
ІійіогГа или без него вы в полной 
мере смогли насладится прекрас¬ 
ной графикой и параллельным 
звуковым сопровождением, Музы¬ 
ка подобрана в классическом сти¬ 
ле, поэтому, в одиночестве блуж¬ 
дая по помещениям замка, не¬ 
вольно чувствуешь какое-то 
внутреннее беспокойство. К музы¬ 
ке прибавляются еще и всевоз¬ 
можные крики, плачи и стоны из 
разных уголков дома, от чего игра 
явно не пострадала. В общем, схо¬ 
дите - сами убедитесь! 
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Ваша задача - 

обеспечить 

надежную 

защиту 

колоний 

могуществен- 

ных 

корпораций 
от нападений 
злобных 
инопланетян 


гак, имеется некий сектор 
космоса, в котором распо¬ 
ложены внеземные коло- 
нии могущественных корпораций. 
Баша задача ~ обеспечить их на¬ 
дежную защиту от нападений 
злобных инопланетян, которые, 
ясное дело, тут как тут. 

Положение, как всегда, ос¬ 
ложняется тем, что инопланетяне 
обладают технологическим пре¬ 
имуществом. Придется снова все 
начинать с нуля - стоить базы, 
двигать науку, набирать войска 
(флот космических истребителей- 
лерех ватников).., 

Ну а дальше ваша задача - 
обнаружить все базы инопланетян 
и уничтожить их, после чего игра 
закончится вашей бесповоротной 
победой. 


БАЗЫ] 


Б азы - вещь, совершенно 
необходимая для победы 
Прежде всего на базах рас¬ 
полагаются ангары, в них находят¬ 
ся перехватчики, при помощи ко¬ 
торых вы и воюете. Тут же есть и 
склады, где хранится дополни¬ 
тельное оружие и боезапас к нему. 
На склады стекается и захваченное 
в боях инопланетное добро, кото¬ 
рое потом можно изучить, исполь¬ 


В последнее время среди разработчиков компьютерных игр 
появилась мода скрещивать одни жанры с другими. Иногда 
это удается (ВаТСІеІопе, например), но чаще всего - нет. Вот 
и новое творение Місгорго5е ( к сожалению, постигла эта печальная 
участь. Нельзя сказать, что игра не удалась совсем - в ней есть мно¬ 
го интересного, но все это как-то получается частями и выглядит 
незакончено. До хорошего аркадного космического симулятора 
(Оезсепі: Ргеезрасе, ѴѴіпд Соттапсіег и др.} Х-СОМ: Іпіегсеріог не 
дотянул, а стратегический элемент в нем очень слаб по сравнению 
с предыдущими частями сериала. 

Кроме того, создается неприятное ощущение, что слишком 
многое в игре рассчитано только на режим Миітіріауег (например, 
ракеты Оорреідапдег, которые против компьютера практически не 
действуют). В результате игра выглядит сыроватой и оставляет по¬ 
сле себя несколько неприятное ощущение - все мы ждали от X- 
СОМ: Іпіегсеріог намного большего. 


зовать е своих целях или просто 
продать с немалой выгодой. 

На базах имеются и специаль¬ 
ные приемники для получения с 
Земли научной информации (по¬ 
дробнее см, раздел «Научные 
изыскания»). 

Всего баз у вас может быть 
лишь восемь, что создает значи¬ 
тельные трудности. Дело в том, что 
радиус «обзора» базы (зона, а 
пределах которой может быть об¬ 
наружен корабль инопланетян) 
достаточно невелик, и вы не смо¬ 
жете успешно контролировать 
весь возможный участок космоса с 
имеющихся восьми баз, если они 
расположены близко друг от дру¬ 
га. Вам придется ловчить ~ строить 
базы так, чтобы они просматрива¬ 
ли как можно большее простран¬ 
ство, Однако это тоже непросто. 
Строить новые базы можно только 
в пределах «в иди мостим уже су¬ 
ществующей базы. Зона видимос¬ 
ти - это более светлый участок ко¬ 
смоса, который вы сможете видеть 
вокруг существующей базы. 

Но это ограничение можно 
обойти. Делается это так; строите 
одну базу (назовем ее Б) на самой 
границе видимости уже существу¬ 
ющей (пусть будет А). Как только 
база Б построена, так сразу строи¬ 
те на границе ее видимости еще 
одну базу, 8, а базу Б уничтожаете 
(продаете). Таким образом вы 


можете построить новую базу на 
любом удалении от основной, 
лишь бы денег хватило. Делать 
это имеет смысл ближе к середине 
игры, когда с деньгами у вас про¬ 
блем уже не будет. 

Важные замечания: 
во-первых, пока новая база 
до конца не построена, за нее мо¬ 
жете не волноваться - иноплане¬ 
тяне на нее не нападут; 

во-вторых, на каждой новой 
базе в качестве защитных пушек 
а атом атич е с к и у ста н а ел и ва юте в 
са м ы е север шен н ы е образцы и мо¬ 
ющегося у вас лучевого оружия. 


ЧТО СТРОИТЬ 
В ПЕРВУЮ ОЧЕРЕДЬ 

Стройте приемники для полу¬ 
чения информации с Земли 
(Ооѵѵпііпк Мобиіез) и склады (все¬ 
го у вас должно быть не менее 
двух-трех складов). Далее добав¬ 
ляйте орудийные и/или ракетные 
башни и генераторы защитного 
поля, Далее - еще один ангар. 

Зачем нужен дополнительный 
ангар? Когда у вас появятся новые 
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типы боевых кораблей, вы захоти¬ 
те пересадить своих асов на них. 
Но если ангар у вас один, то места 
не хватит, и придется пожертво¬ 
вать частью эскадрильи, продав 
пару кораблей, чтобы было куда 
ставить новые. Учитывая то, что 
новые корабли прибудут не сразу, 
а после некоторой задержки [вам 
необходимо еще купить их у кор¬ 
пораций и получить свой груз), 8Ы 
можете оказаться в неприятной си¬ 
туации, когда противник в косми¬ 
ческом бою сможет подавить вас 
за счет численного превосходства, 

КАК ОБЕСПЕЧИТЬ 
ОБОРОНУ БАЗЫ 

Постройте на ней минимум 5 
орудийных башен и одну ракет- 
ную. Старайтесь, чтобы установ¬ 
ленное в башнях оружие было са¬ 
мым совершенным из имеющего¬ 
ся у вас на этот момент. Но при 
этом помните - ни в коем случае 
не продавайте все старые орудий¬ 
ные или ракетные башни для того, 
чтобы было куда установить но¬ 
вые, 8 этом случае на время стро¬ 
ительства ваша база становится 
уязвимой. 

Устанавливать орудийные 
башни нужно так, чтобы они про¬ 
стреливали обе полусферы обзо¬ 
ра - верхнюю и нижнюю. Для это¬ 
го часть пушек строится на верх¬ 
них площадках кольца станции и 
«оси» (вертикального основания 
базы), а часть - на нижних пло¬ 
щадках. Ракетные башни лучше 
всего строить на площадках 
«кольца» - пусть одна стоит свер¬ 
ху, а другая снизу. 

ЧТО НЕ ИМЕЕТ 
СМЫСЛА СТРОИТЬ 

Есть несколько модулей для 
базы, строить которые бесполез¬ 
но, т. к, практической пользы от 
них очень мало, 

Тгаіпіпд Мосіи Іе " тут вы мо¬ 
жете тренировать своих пилотов, 
чтобы их характеристики росли. 
Но процесс этот очень долгий и 
смысла особого не имеет, по¬ 
скольку проще набрать сразу хо¬ 
роших пилотов (нужно вам их не 
так уж и много}. 

МесіісаІ Мосіиіе - тут вы може¬ 
те вылечить пилота, получившего 
ранение. Тоже бессмысленно, т. к. 
ранение залечивается само собой с 
течением времени. Да и бои всегда 
можно переиграть так, чтобы ране¬ 
ний ваши пилоты не получали. 

Тгасіог Веат МосУе “ совер¬ 
шенно бестолковая вещь. Сколько 
я их ни строил, а какой-нибудь 
пользы так и не смог извлечь. 



Э кономика, как известно, 
есть основа войны. Когда 
нет возможности штампо¬ 
вать войска и совершенствовать 


их, любой конфликт можно счи¬ 
тать проигранным. Особенно кон¬ 
фликте инопланетянами. 

В Х-сот; Іпіегсеріог экономи¬ 
ка весьма примитивна, Деньги вы 
зарабатываете тремя способами; 

во-первых, продавая захва¬ 
ченное у инопланетян добро 
(включая и трупы несчастных при¬ 
шельцев, которых ваши «ученые», 
недолго думая, препарировали в 
интересах всего прогрессивного 
человечества). Это самый доход¬ 
ный бизнес при условии, что вы 
установили на корабли своих на¬ 
парников особые пушки - по¬ 
дробнее СМ. раздел «Война»; 

во-вторых, получая регуляр¬ 
ные дотации от корпораций, чьи 
колонии находятся под вашей за¬ 
щитой. Поначалу колонии распо¬ 
ложены рядом с вашей первой ба¬ 
зой (точнее, ваша первая база 
расположена рядом с колония¬ 
ми), но постепенно колонии ста¬ 
нут расширяться и будут удаляться 
от вашей базы. Придется строить 
еще одну базу с таким расчетом, 
чтобы до любой колонии можно 
было долететь в кратчайшие сро¬ 
ки в случае нападения на нее ино¬ 
планетян или пиратов. Чем боль¬ 
ше пройдет времени, тем значи¬ 
тельнее будет ущерб, нанесенный 
колонии и она вообще может по¬ 
гибнуть, после чего корпорация, 
которой принадлежала колония, 
свернет все свои дела (т. е. пере¬ 
станет вам платить). Кроме за щи* 
ты собственно колоний вам также 
надо защищать грузовые корабли. 
Как правило, на них нападают 
только пираты, но дела это не ме¬ 
няет ~ защищать надо, иначе вас 
ждут неприятности. Если вы буде¬ 
те справляться со своей работой 
хорошо, количество колоний нач¬ 
нет увеличиваться, а вместе с ни¬ 
ми будет расти и денежное возна¬ 
граждение; 

в-третьих, вы можете выпол¬ 
нять задания, которые будут вам 
предлагать корпорации. Напри¬ 
мер, вам предложат найти и унич¬ 
тожить захваченный пиратами 
грузовой корабль (подробнее о 
миссиях см. раздел «Война»). За 
выполнение заданий вам дадут 
денег. Впрочем, денег будет до¬ 
статочно мало, так что этот способ 
добывания средств вас от матери¬ 
альных затруднений не спасет. 


К ак только чувствительные 
приборы на ваших базах 
или поселениях корпора¬ 
ций засекут корабли иноплане¬ 
тян/пиратов, вам необходимо вы¬ 
слать свою эскадрилью на пере¬ 
хват. Не медлите, ибо можете 
лишиться поселения или базы] 
Для перехвата вам в большин¬ 
стве случаев надо просто дать ут¬ 
вердительный ответ на автомата 



ИГРА 


ческое предложение компьютера, 
появляющееся всякий раз при по¬ 
явлении новой группы врагов. Но 
если кораблей для задания у вас 
не хватает (например, они уже все 
вылетели на другие задания), то 
для перехвата инопланетян впос¬ 
ледствии (когда освободятся ко¬ 
рабли) вам придется «наводить» 
эскадрилью на цель вручную. 

Для этого выберите опцию 
«1_аипсЬ М[5$іоп* и пошлите эскад¬ 
рилью в точку, выделенную крас¬ 
ными скобками. Если враги атаку¬ 
ют поселение корпорации внутри 
звездной системы, то выберите 
звезду (отмеченную красным), 
щелкните на 2оопл Мар (в левом 
верхнем углу экрана) и переведите 
рычажок в крайнее верхнее поло¬ 
жение. Вы увидите карту выбран¬ 
ной вами звездной системы, а на 
ней - все планеты, вращающиеся 
вокруг звезды. Рядом с планетами 
есть точки (маленькие такие, поч¬ 
ти незаметные) - это колонии кор¬ 
пораций. Выберите ту, которая от¬ 
мечена красным, и щелкните на 
ней. Все, ваша эскадрилья в пути. 


! 6 ; : ■*- - і 

іХтх 
11ц. Ху ■ 


Во время самого боя ваша за¬ 
дача - всех врагов или перебить, 
или вывести из строя (при помощи 
ТасИуоп риізег). Чтобы попасть во 
врага, совместите прицел с его ко¬ 
раблем. Если вы выбрали в качест¬ 
ве оружия ракеты, то вокруг при¬ 
цела начнет появляться пунктир¬ 
ная линия "знак работы системы 
захвата цели. Как только она окру¬ 
жит прицел полностью, можете 
пускать ракету - она будет автома¬ 
тически преследовать цель. Если 
же вы выпустите ракету раньше, то 
она полетит по прямой и против¬ 
ник легко от нее уклонится. 

Лучше всего противника ата¬ 
ковать на коротком расстоянии - 
для этого приблизьтесь к нему и 
нажмите клавишу сравнивания 
скорости с целью. Теперь вы и 
враг летите с одинаковой скоро¬ 
стью, отчего вам удобнее будет 
держаться на хвосте врага. 

Есть у вашего истребителя и 
дополнительные двигатели (уско- 
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ригели). Их применение резко по¬ 
вышает вашу скорость, но помни¬ 
те - при этом тратится запас энер¬ 
гии, которой питаются ваши пуш¬ 
ки, Может получиться, что, догнав 
противника, вы не сможете по не¬ 
му стрелять... 

Настоятельно рекомендую пе¬ 
ред началом боев в нормальной 
игре несколько раз воспользо¬ 
ваться СотЬаі БІтиІаіог а главном 
меню игры - там вы сможете ос¬ 
воиться с управлением. 

>ш 


пилоты 

При выборе пилотов внима¬ 
тельно смотрите на их характери¬ 
стики. 

Главными для вас являются 
следующие ниже. 

Агрессивность ~ чем агрес¬ 
сивней пилот, тем дольше он бу¬ 
дет преследовать и стрелять по 
противнику. Допустим, начался 
бой и вы приказали своим ведо¬ 
мым атаковать конкретную цель, 
Более агрессивный пилот будет 
долго стрелять по ней, а менее аг¬ 
рессивный сделает пару-другую 


залпов да и отстанет, пока вы не 


повторите приказ атаковать. Ко¬ 
нечно, стрелять по случайно по¬ 
павшему в поле видимости про¬ 
тивнику будут все пилоты, но вот 
количество сделанных выстрелов 
будет определять именно агрес¬ 
сивность ваших подопечных. 



Точность стрельбы ~ ну, тут 

все ясно. 

Мастерство пилотажа - чем 

оно выше, тем сложнее противни¬ 
ку будет отрваться от преследую¬ 
щего его вашего помощника. 

Пси-сила - от нее зависит ко¬ 
личество вреда, наносимого про¬ 
тивнику выстрелами пси-оружия, 
если таковое установлено на ва¬ 
ших кораблях, и одновременно 
понижается количество вреда, на¬ 
носимого вашим кораблям пси- 
оружием врагов. В принципе, эта 
характеристика не очень важна на 
легких и средних уровнях сложно¬ 
сти игры. 



КОРАБЛИ 


Всегда старайтесь иметь са¬ 
мые совершенные корабли и все¬ 
гда вылетать на задание полной 
эскадрильей - пятью кораблями, 

ОРУЖИЕ 

Выбор оружия, устанавливае¬ 
мого на конкретный корабль, за¬ 
висит в первую очередь от того, 
будете вы сражаться с иноплане¬ 
тянами на этом корабле или им 
будет управлять компьютер, 

Ниже приведены описание и 
советы только по тем видам ору¬ 
жия, которые имеет смысл ис¬ 
пользовать в игре для одного иг¬ 
рока, 

Ракеты 

На корабли своих напарников 
всегда ставьте самые дешевые ра¬ 
кеты Х-ѴѴіпсІег, котрые доступны 
вам с самого начала. Почему? А 
потому, что палят ими ваши парни 
во время бой почти постоянно, не 
особо заботясь о том, стоит это 
делать или нет. Из-за этого запас 
ракет на складе быстро истощает¬ 
ся, и приходится покупать новые. 
Расходы... Конечно, когда денег у 
вас будет много, можете начать 
ставить вашим парням и более со¬ 
лидные ракеты типа ЕІегіигп Тог¬ 
ресіо или Епѵеіоріпд Кі$іоп Тог¬ 
ресіо, Рассмотрим ракетное ору¬ 
жие чуть подробнее. 

Х-ѴѴІпгіег “ дешево и серди¬ 
то, В принципе, эти ракеты спо¬ 
собны справиться с любым ино¬ 
планетянином. и вам их вполне 
хватит. 

ЕивІоп «Вазе Визіег» Мі$- 

$1Іе - эти ракеты есть смысл при¬ 
менять только при уничтожении 
баз инопланетян. Летят они мед¬ 
ленно, маневренность у них сла¬ 
бая, зато ударная сила - еще та. 

ЕІегіит Тогресіо - более 
мощная ракета, чем Х-ѴѴіпбег, но 
и более дорогая. Не рекомендую 
давать ее вашим парням на на¬ 
чальном этапе. А вот когда денег у 
вас станет много, тогда ставьте. 

Епѵеіоріпд Ризіоп Тогресіо - 
мощная ракета, которая поражает 
все четыре части защитного поля 
противника, Вещь как раз для вас, 
а вот напарникам ее не давайте. 
Слишком уж расточительно. 

РаззІѵе СІоакіпд Тогресіо ~ 
интересная штука. После выстрела 
исчезает (маскируется) и ждет, 
когда мимо нее пролетит враг, по¬ 
сле чего садится ему «на хвост». 
Лучший способ ее применять та¬ 
ков: как только противник пойдет 
на аас в лобовую атаку, не пытай¬ 
тесь свернуть в сторону, а задейст¬ 
вуйте систему наведения ракеты. В 
самый последний момент (нахо¬ 
дясь почти нос к носу с врагом) пу¬ 
скайте ракету и тут же отворачи¬ 
вайте в сторону. Противник проле¬ 
тит мимо вас, СІоакіпд Тогресіо 
прицепится к нему и... В остальных 
случаях пускать эту ракету нецеле¬ 


сообразно - у нее недостаточно 
высокая маневренность и против¬ 
ник, как правило, благополучно 
уворачивается от нее. Вдобавок к 
этому, применять СІоакіпд Тогресіо 
вы можете только имея на корабле 
систему наведения АбѵапсесІ Аи- 
Іопогтоиі Буйепп. 

Оорреідапдег Мк$Не - эта 
ракета делает голографические 
копии вашего корабля, что, по 
идее, должно сбивать противника 
с толку, Честно сказать, я что-то 
этого не заметил - как стреляли по 
мне до применения этой штуки, 
так и продолжали стрелять после 
применения. 

Орудия 

На самом деле в игре есть все¬ 
го только четыре по-настоящему 
эффекти в ны е пу ш к и. 

баШпд іаш - скорострель¬ 
ный лазер, вы можете получить 
его после изучения лазерного ору¬ 
жия. Стреляет быстро, энергии 
тратит мало. На начальный пери¬ 
од - идеальное оружие, 

ТасЬуоп Рикег - «золотой 
мешок», очень эффективное и, по 
большому счету, самое нужное 
вам в течение большей части иг¬ 
ры, Оно не уничтожает корабли 
иноплэнетйн/пиратов, а только 
выводит их из строя, после чего 
вам достается все добро, имевше¬ 
еся на корабле - пушки, ракеты, 
оборудование. Все это можно по¬ 
том продать, 

Тгасег Саппоп - пушка, стре¬ 
ляющая непрерывным потоком 
лучей, При точном наведении за 
пару секунд можно взорвать лю¬ 
бого врага. Но энергию эта пушка 
жрет бешеными темпами. Имеет 
смысл давать эту пушку вашим на¬ 
парникам, они стреляют из нее 
весьма точно. К сожалению, ис¬ 
пользовать Тгасег Саппоп вы мо¬ 
жете только после того, как осиас 
титесвои корабли системой наве¬ 
дения ЕплІ55Іоп Тагдеііпд 5у$1ет, 

Тгаскюд Тгасег Саппоп - это 
пушка лично для аас. Стреляет 
непрерывным потоком лучей, 
энергию жрет за милую душу, до¬ 
стает врагов только на коротком 
расстоянии. Но,.. Эта штука наво¬ 
дится автоматически. Стоит толь¬ 
ко врагу оказаться в поле вашего 
зрения и на расстоянии действия 
пушки, нажимайте клавишу выст¬ 
рела. Пушка абсолютно точно по¬ 
разит его, даже если перекрестие 
прицела не совмещено с против¬ 
ником. Очень эффективная штука 
при борьбе с быстрыми врагами. 
Использовать Тгаскіпд Тгасег 
Саппоп вы можете только после 
того, как оснастите свои корабли 
системой наведения АсІѵапсесІ 
Аиіопоптоиз 5уз!епп, Не ставьте 
эту пушку на корабли ваших на¬ 
парников - они предпочитают 
атаковать противника с дистан¬ 
ции, из-за чего пушка не сраба¬ 
тывает, 
















































Оборудование 

Броня и генераторы защит¬ 
ного поля - тут все ясно (чем они 
совершеннее, гем лучше). 

Тгасіог Веат ~ по идее, эта 
штука должна действовать так же, 
как в игре Тіе ГідЬіег от компании 
І_иса5АгЕ5 (т. е. тормозить корабль 
противника, чтобы по нему было 
удобнее целиться). В Х-СОМ:: Іл 
ІегсерГог тянущий луч только не¬ 
много уменьшает маневренность 
цели (прицелится становится не¬ 
сколько проще, но не намного), 
никак не влияя на скорость врага. 
Хотя наведение осуществляется 
автоматически (сюит только вы¬ 
брать цель и включить оружие), 
действует тянущий луч только 
вблизи. Кроме этого, вы не може¬ 
те стрелять из энергетических пу¬ 
шек. Так что ценность луча мини- 
мэльна. 

Сіоакіпд Оеѵке - на некото¬ 
рое время делает вас невидимым, 
При атом враги в вас не стреляют, 
но и вы не можете по ним стре¬ 
лять. Однако система наведения 
ракет действует. Благодаря этому 
имеет смысл использовать уст¬ 
ройство при атаке базы иноплане¬ 
тян: сразу станьте невидимы, при¬ 
цельтесь в базу, выключите уст¬ 
ройство, выпустите ракеты и 
снова станьте невидимы. Таким 
образом вы сведете вероятность 
попадания в вас врагами к мини¬ 
муму (ведь когда вы наводите ра¬ 
кеты на неподвижную базу, ваш 
курс тоже неизменен, и вы - лег¬ 
кая мишень, особенно, если вра¬ 
гов много). 


КАК ЗАХВАТИТЬ 

КОРАБЛЬ 

ИНОПЛАНЕТЯН 

Для этого вам придется снача¬ 
ла разработать другую техноло¬ 
гию - пушки ТасЬуол Риізег (их на¬ 
до предварительно получить в ви¬ 
де трофеев от инопланетян). 
Поставьте эти пушки на все ваши 
корабли - и дело в шляпе. Кораб¬ 
ли инопланетян окажутся выве¬ 
денными из строя, после чего их 
автоматически отправят на вашу 
базу, 

БОРЬБА С 

КОРАБЛЯМИ-НЕВИ¬ 
ДИМКАМИ 

Самый неприятный бои. Ко¬ 
рабли-невидимки (5 На сіе ЙдНіег) 


встречаются только в составе эска¬ 
дры вместе с другими кораблями 
инопланетян. Ваша задача ~ сна¬ 
чала перебить все «нормальные» 
корабли врагов, напуская всех ва¬ 
ших парней на одного. Только 
когда невидимка останется один, 
принимайтесь за него - иначе это 
тварь будет периодически исче¬ 
зать, а ваши тупоголовые помощ¬ 
ники вместо того, чтобы поджи¬ 
дать его, переключатся на види¬ 
мых противников. А потом 
невидимка неожиданно вынырнет 
и как начнет поджаривать вас сво¬ 
ими Тгасег Саппопа,.. 

ЗАЩИТА ТРАНС- ~ 
ПОРТА/КОЛОНИИ 

При защите транспортника не 
давайте вашим людям команды 
атаковать конкретную цель, если 
врагов много. Лучше пусть каж¬ 
дый ваш подопечный займется от¬ 
дельной целью, что помешает 
противнику стрелять по транс¬ 
портнику, Помните ~ как только 
транспортник уйдет в гиперпрост - 
ранстэо, вы победили, Так что ва¬ 
ша задача в подобных случаях - 
просто тянуть время. 

АТАКА НА БАЗУ 
ИНОПЛАНЕТЯН 

Тут все просто - примените 
СІоакіпд Оеѵісе, подлетите к базе 
поближе, хорошо прицельтесь и 
разнесите ее мощными ракетами 
(Рн5Іоп «базе Вііііег» МЬзіІе). А 
потом помогите помощникам раз¬ 
делаться с врагами, благо теперь 
пушки базы уже не смогут вам уг¬ 
рожать. Если же видите, что вра¬ 
гов чересчур много, просто отсту¬ 
пите, задание-то все равно вы¬ 
полнено. 

НАУЧНЫЕ 

ИЗЫСКАНИЯ 

"ТІА Х-Сот; Іп1егсер*ог модель 
развития науки принципи¬ 
ально не отличается от ана¬ 
логичных моделей в предыдущих 
частях игры, 

Изначально у вас есть не¬ 
сколько незначительных техноло¬ 
гий, которые вы можете изучить. 
Далее ваша задача - захватывать 
оружие и корабли инопланетян, 
изучать свои трофеи и таким об¬ 
разом получать доступ к новым 
технологиям. 


ИГРА 


Вся наука развивается на Зем¬ 
ле, до вас же последние достиже¬ 
ния человеческой мысли доходят 
в виде технологий, которые вы 
«скачиваете» с Земли по своеоб¬ 
разному модему (называется он 
Ромпііпк Мосіоіе). Скорость раз¬ 
вития науки, таким образом, за¬ 
висит исключительно от скорости 
связи. Скорость связи, в свою оче¬ 
редь, зависит от количества моде¬ 
мов, качающих в данный момент 
конкретную технологию, и их ка¬ 
чества. На каждой базе у вас мо¬ 
жет быть не более трех модемов. 
Причем учтите “ если вы начали 
качать какую-нибудь технологию 
модемами одной базы, то под¬ 
ключить к этому делу модемы на 
другой базе (для ускорения про¬ 
цесса) нельзя. 

Что же касается качества, то 
поначалу модемы у вас, естест¬ 
венно, «дохлые». Однако немного 
погодя у вас появится возмож¬ 
ность усовершенствовать их, что 
повысит скорость связи. 

Впрочем, появится у вас эта 
возможность слишком поздно - к 
тому времени вы уже успеете отст¬ 
роить с поп дюжины баз, на каждой 
из которых будет по три модема... 

Ну и последнее - после того, 
как вы скачали с Земли ту или 
иную технологию, можно заказать 
новое оружие/оборудо ван ие/ко¬ 
рабль у корпораций, поселения 
которых защищаете. Нужная вам 
вещь будет в кратчайшие сроки 
изготовлена и прислана на вашу 
базу на грузовом корабле. 



КАК ПОЛУЧИТЬ 
НОВЫЕ ВИДЫ 
КОРАБЛЕЙ 

В принципе, новые виды пе¬ 
рехватчиков будут отличаться от 
того, что у вас есть изначально, 
только количеством ячеек для ус¬ 
тановки вооружения и оборудо¬ 
вания. Тем не менее, всегда хоро¬ 
шо, когда у вас есть самая передо¬ 
вая техника. 

Для того чтобы разработать 
технологию производства новых 
боевых кораблей, вам необходи- 
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СТРАТЕГИЯ 
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так, поначалу не спешите 
строить новые базы, на 
первых порах одной эскад¬ 
рильи из пяти перехватчиков 
вполне хватит для защиты поселе¬ 
ний. Когда денег у вас станет до¬ 
статочно (миллионов эдак 20-25), 
принимайтесь за новые базы, По¬ 
мните - построив базу, тут же по¬ 
заботьтесь о ее надежной защите. 
Далее постройте на базе Ооѵѵпііпк 
МосЫеь и начинайте развивать 
науку усиленными темпами. 

Пилотов набирайте только хо¬ 
роших, за количеством не гони¬ 
тесь, Можно, конечно, послать 
слабенького пилота тренировать¬ 
ся в Тгаіпіпд Мосіиіе, но пока он 
достигнет приличного уровня, 
столько времени пройдет,,. 

Как только в ваших руках ока¬ 
жется Тасітуоп РиЬег, сразу же его 
изучите и поставьте на ваши ко¬ 
рабли, Далее захватите все виды 
инопланетных кораблей, изучите 
их и получите доступ к новым ти¬ 
пам перехватчиков. Проведите 
переоснащение всех ваших эскад¬ 
рилий. 

Когда денег станет совсем 
много, накупите автоматических 
зондов (РгоЬез) и разошлите их во 
все стороны так, чтобы разведать 
обстановку вокруг ваших баз, Как 
только засечете базу инопланетян, 
сразу же ее уничтожайте. 

Вскоре вы сможете перехва¬ 
тить и расшифровать (изучить) 
секретные послания инопланетян. 
Благодаря им вы в конце концов 
сможете добраться до основных 


мо захватить несколько кораблей 
инопланетян в целости и сохран¬ 
ности, Как это сделать - см. раз¬ 
дел «Война». Когда на Земле про¬ 
анализируют корабли иноплане¬ 
тян, вы сможете «скачать» 
чертежи новых типов перехватчи¬ 
ков и заказать их изготовление у 
корпораций, чьи колонии вы за¬ 
щищаете. 


баз инопланетян и покончить с их 
владычеством. 

НЕКОТОРЫЕ 
ХИТРОСТИ И 
СОВЕТЫ 

пийГгьі - 

Как правило, в районе с наи¬ 
большей концентрацией колоний 
корпораций рано или поздно по¬ 
является пиратская база. Косвен¬ 
ным признаком ее наличия станут 
участившиеся атаки пиратами гру¬ 
зовых кораблей и поселений. 

Обнаружить базу относитель¬ 
но просто - отправьте хотя бы 
один ваш корабль прогуляться ря¬ 
дом с подвергшимися нападению 
колониями. Через некоторое вре¬ 
мя компьютер сообщит, что база 
пиратов обнаружена, и она по¬ 
явится на карте. Возможно, вам 
придется затратить на поиски ба¬ 
зы приличное время, однако та¬ 
кое происходит довольно редко - 
обычно база обнаруживается бы¬ 
стро. Кстати, иногда вам даже не 
придется высылать корабли - ба¬ 
зу пиратов обнаружит один из 
грузовых кораблей корпораций, 
случайно оказавшийся рядом с 
ней. Для поисков пиратской базы 
можно использовать и автомати¬ 
ческие зонды, если у вас много 
денег - просто разошлите их ко 
всем близлежащим звездам. Рано 
или поздно база пиратов окажется 
в зоне «видимости» одного из 
зон до В- 

Пока база пиратов существу¬ 
ет, вам весьма часто придется за¬ 
щищать колонии и транспорты от 
налетов космических разбойни¬ 
ков. Стоит же вам уничтожить ба¬ 
зу, как частота налетов резко пой¬ 
дет на убыль, а иногда пираты ис¬ 
чезнут совсем. 

Но я вам не советую это де¬ 
лать. Почему? Дело в том, что пи¬ 
раты вам очень полезны. Судите 
сами: уровень денежных выплат 
вам от корлораций напрямую за¬ 
висит от вашего рейтинга. Ваш 
рейтинг напрямую зависит от ко¬ 
личества удачно проведенных бо¬ 
ев (т, е. тех случаев, когда вам 
удалось спасти грузовой корабль 
или колонию). Поэтому вам вы¬ 
годно, чтобы на поселения и ко¬ 
рабли корпораций нападали час¬ 


то, но слабыми силами. Пират¬ 
ские корабли немногочисленны 
(на колонию нападает за раз от 
силы штук 4-5, да и то когда вы 
играете на высоком уровне слож¬ 
ности) и вооружены не самым 
лучшим образом. Следовательно, 
эскадрилье из пяти ваших пере¬ 
хватчиков не составит особых 
проблем сладить с ними, А зна¬ 
чит, будут у вас и трофеи (которые 
можно продать), и рейтинг. 

Впрочем, когда ваш рейтинг 
станет очень высоким, а вылетать 
на новые задания станет несколь¬ 
ко скучно, с пиратами можно и 
покончить. 


ВЫПОЛНЕНИЕ 

ЗАДАНИИ 

Время от времени корпора¬ 
ции будут давать вам задания. За¬ 
дания просты и не потребуют от 
вас особого напряжения мозгов. 
Как правило, вас будут просить 
или разведать обстановку в ка- 
кой-нибудь звездной системе, 
или очистить звездную систему от 
присутствия инопланетян, Б обоих 
случаях предстоит бой, но не¬ 
сложный - врагов не будет боль¬ 
ше обычного. 

Единственная сложность при 
выполнении задания возникает 
тогда, когда вас попросят уничто¬ 
жить «бешеный» транспортник, 
захваченный пиратами. Сам 
транспортник вам особо искать не 
придется - через некоторое время 
после того, как вы дадите согласие 
на задание, датчики засекут кучку 
пиратов. Как только вы ее пере¬ 
хватите, то увидите среди кораб¬ 
лей и транспортник. Бот тут-то вас 
и поджидает сюрприз. При вашем 
приближении пираты вступят в 
бой, а сам транспортник попыта¬ 
ется «сделать ноги». Если ему 
удастся уйти в гиперпространство, 
то задание будет провалено вне 
зависимости от того, победите вы 
оставшихся пиратов или нет. По¬ 
этому действуйте так: напарников 
отправьте всей кучей убивать ка¬ 
кого-нибудь пирата, а сами на 
полной скорости летите к грузови¬ 
ку и стреляйте по нему из пушек и 
ракетами. Если вы будете дейст¬ 
вовать быстро, то успеете его 
уничтожить. Ну а потом прини¬ 
майтесь за остальных пиратов. 




















































АСТІІА ВОССЕВ 

Во время игры напечатайте следующее: БОССЕ К - 
01142475549 

Теперь вы сможете играть за команду Сгетііп БКоѵѵЬіг 
XI, самую крутую из всех. Кроме того, бы сможете 
редактировать характеристики команды. 

АОѴАЫСЕО 
ТАСТІСАІ. РІСНТЕП 

Зажмите на правой стороне клавиатуры АК + 5ЫН + 
СІгІ и нажмите «РІау зіпдіе ттіоп*, Теперь вы можете 
редактировать все задания и использовать все 
самолеты. 

АРТЕПІ.ІГЕ 

Зажмите 5ЫЛ и наберите 421 - получите деньги. 
Далее, в любой момент во время игры наберите ~ 
получите 10 миллионов монет. Но учтите: 
пользоваться этим кодом можно только пять раз, а на 
шестой прилетит Звезда Смерти и взорвет ваш Ад или 
Рай. 

БАМ ММ АХ - напечатайте этот код три раза 
(заглавными буквами!) - и получите секретную 
катастрофу (8АО ТНІМСЬ}. 

АІ.8ІОН 

Посетите целительницу на планете ІзкаС Начните 
разговор и тут же его закончите, В большинстве 
случаев целительница даст вам синее волшебное 
зелье, которое стоит 16,6 золотых. Повторяйте этот 
процесс, пока не наберете достаточно денег на 
покупку оружия и прочих полезных вещей. 

АКСІМЕОЕАЫ 0ѴМА5ТѴ 

Зажмите обе клавиши СІгІ и введите: 

0 - закончить миссию; 

1 - неуязвимость; 

2 - бесконечные торпеды; 

3 ~ бесконечный боезапас для пушек. 

Можно сделать и еще кое-что, При помощи любого 
текстового редактора (например, МоіерасІ) откройте 
вашу сохраненную игру (по умолчанию она лежит в 
ВІиеЬуіе\А0\0а1\5аѵеК Далее найдите нужную вам 
спасенку. Сделать это очень легко, К примеру, нам 
нужна спасенка, которую вы назвали «ЕІообдаіе». 
Откройте файл, и первые три строчки будут такими: 

СІоЬаІ 

Даше - РІсюеІдаЬе 

Сгейіі; = 13237 < “ в этой строке указывается 

количество ваших денег. 

Вы можете совершенно спокойно поменять это число 
на другое, например: 

сгвйіі: я 9ЭЭ-ЭЭ <-теперь у вас стало 99.999 монет. 
Загрузите игру и наслаждайтесь. Вам хватит на все. 
Внимание (Не меняйте другие строчки, т. к. вы можете 
подвесить всю систему!_ 

ДЗТПОПОСК 2000 

Во время игры напечатайте: 
кіскаіз - все оружие; 

Ірз ~ показывает частоту кадров в секунду; 
ІооИоІІогте - переход на новый уровень; 
оиІо^ЬиЬЫедит - ВРРС9000 (фиолетовая пушка); 
тогеЬиІІеіз ~ ускорение стрельбы. 

ВАТТІ.Е 151-Е 3 

В игре есть полное меню кодов. Введите ЕѴѴАІ_0 и 
нажмите Р9. Учтите, во всех версиях игры это меню 
будет на немецком языке. 


Коды уровней: 7 - 8844366 

1 “ 2975462 8 -2375411 

2 “6487674 9 “3854653 

3 ' 1564386 10 - 5647332 

4 -9745642 11 ™ 4092664 

5 - 3756838 12 - 7564366 

6 - 2957843 13 - 8264241 


14 - 3243554 

15 - 5437436 

16 - 1353411 

17 “ 4524338 

18 - 6731244 

19 -1243371 

20 “ 6245425 


СНА05 ОѴЕШОПОЗ 

Эти пароли введите вместо своего имени при игре для 
одного человека: 

5МСНІ4ВВІЕ" увидите все банды во всех секторах; 
5М6КІСКА55 - пять «дгоипб гегоез», полностью 
укомплектованы®; 

5МСМИК - все наемники полностью вылечиваются. 

С0ММАЫ008 



Во время игры напечатайте 198260М20 (нулей нет, 
есть только буквы О). Если не сработает, тогда 
напечатайте С0М2О1982. 

Теперь у вас есть следующие возможности: 

5НІРТ + X “ телепортация (выбранный боец 
оказывается в месте, куда вы ткнете курсором) 
сткі + і - режим неуязвимости, 

СТР1 + ІНІГТ + N - окончить миссию. 

СПІІЗАОЕП: N0 ЯЕСПЕТ 

Во время игры напечатайте Ю0БЕСАМЫ0М16.. 
Нажмите РІО - и получите все оружие, боеприпасы к 
нему и оборудование. 

Нажмите СИ + РІО - и станете неуязвимым. 
Полезные параметры (вводятся в командной 
строке); 

-ѵѵагр х (где х - номер уровня) - переход на 
выбранный уровень; 

-зкіІІ х - сменить уровень сложности игры (полезно, 
если используете предыдущий параметр); 

-ѵѵагр X -едд 250 “ перенестись в секретную комнату 
уровня х. Соберите там все оружие и идите на 
телепортер, чтобы перенестись к началу уровня и 
приступить к игре. 

Бесполезные параметры (вводятся в командной 
строке): 

- азу I ит - выдает сообщение «ЕпаЫіпд ЕМНАМСЕ0 
тобе» (никакого улучшенного режима не будет; 
*бето - все время крутит мульти к-за ставку. 

Приколы 

1, N 0 Кедгеі беіб 

Если набрать старый код 1АБ5ІСА16, вас пошлют на 
особое поле, где вас сразу же атакуют восемь очень 
мощных роботов, Даже если вы введете код 
неуязвимости, вы все равно проиграете, 

2. Меггу Оѵізітаз 

Если вы установите на своем компьютере текущую 
дату как 12.24-12.31, тогда при вводе кода Ю05ЕСАМ- 
М0М16 получите сообщение «Меггу СРігІьІтаз, 
ОНЕАТЕй», а вместо музыки будут звонить 




колокольчики. 

Для выключения этого режима введите Сігі + М Р 


ОЕАОЮСК 


Нажмите СІгІ + Р1 и напечатайте: 

МАКЕ ІТ 50 - получите 5 000 кредитов и по 100 ед. 
каждого ресурса во всех ваших территориях; 

РКООО “ заканчивает разработку текущего научного 
проекта; 

СКОТ! - дает максимальное население во всех ваших 
территориях; 

Т00СНЕ - позволяет просмотреть все видеовстэвки в 
игре. 









АЕМ 



т ■% ОЕ8СЕЫТ2 

АІМСэНТѴ " неуязвимость; 

ДІІРАІАРЕ I - оборудование (АІІегЬигпег, Атто Баск, 
НеасШдііЫ; 

ООѴѴІМСІЧІІТ " ваш дигігіеЬоі сходит с ума и убивает 
всех врагое разными ракетами; 

5РАМІАІШ - первый раз убиеает всех роботов, во 
второй раз убивает босса или диібеЬоІ (если босса нет 
на этом уровне), а втретий раз; убивает диісіеЪоі; 
ІРШ2АК0 - самой а водящееся оружие. 

Для версии 1.1: 

0ЕІ_8Н[РТВ - взрывает реактор и выводит вас к выходу; 
НЕІ_РѴІ5НМЫ - делает второго диібеЬоі; 

ЙОСККСЖ - полная карта; 

5ІЕКѴѴІМ6 - в первый раз роботы сражаются друг с 
другом, а во второй раз - самоубийство; 

ВШЕОЙВ- восстановить щиты. 

Параметр командной строки -зирег^гез добавляет 
режимы 1024x768 и 1280x1024 в меню «зсгееп геэоіи- 

(ІОП5В- 

ОЕ8ТВІІСТІОМ ОЕНВУ 2 

МАСБтРОО - все трассы, 

С8Е0П7! - увидите любопытный мультик, 

ТоМуРэ&к - увидите видео. 

01Е НАВО ТМЮСУ 


УРОВЕНЬ #17 
«ОРРІСЕ #4» 

Я52СХ9С5Р9$Со 

53Х65ЬН*ОУВД1Ѵ 

ісѵкрхкѵтсѵор 

ѴНѴІСУНРЕЕѴ! 

УРОВЕНЬ #18 
«НАІЫТЕНАНСЕ #3» 

Р523725ШОКСЖ 
Э7ЫѴ7ЙХѴНСРТ 
ЙбХШОГТНбХѴМ 
ВГТЕШ№1СРТК 
УРОВЕНЬ #19 
«СОМРОТЕЙ0 #3» 

В42 Ю49ЙѴОРС 
7 5-ЙОѴХУ 2 Р5КВ 5 
8Р21ТЗКВ58Р2РВ 
Р358Р2НВКВ58Л 

оиш аіирокт 

УРОВЕНЬ #2 «ИЕѴГ ИІ1ТЙ* 

14 аазсві44л 
289144 Г1 
4ЛКТЗС59 ІЛ8 
РІ4№2891440 

УРОВЕНЬ #3 «ТСГШЕЬ* 

55 ХНКС55Ѵ?ЗОГ 
К065МЗРІ00І5Н 

эшдкнссѵпвло 

25ВДЭШК065Ю 

УРОВЕНЬ #4 «КШгаАУ» 

Р4іьдѵмвР5удь 
ѴС 9 Р 5№] 3 ЮН Р9 
МОМІНбТОРбЬКС 


Т7 4ХШЮЗК72Х^ 

Ы232ВС8ѴМ2К5Н 

нхвднк?оѵнзл 

Уровень #2 
^СНІНАТОИИ #1* 

Т8ІХМШ9ТС50Р 

ІХ?ВТС5С;ѴО0Т7 

5РЫ965Р24Ѵ700 

7ТШХ6СК5.1Ѵ6Л 

Уровень #3 
«СОИНТОНЯ #1» 

3311СѴНР2ШНР 
УВД2НЫР7РКЛЙН 
ИНОб7ТВЬѴУ?0К 
ТЕЗ! ^!ВК! 2В^ 

Уровень #4 
«СЕЯТЕЛЬ РАНЕ #2» 

К328Р30РКѴ18Ѵ 

знскѵтзкскекд 

7 8X5415М6ѴСС4 
К 635 С 5 ЛБР 02 Л 

Уровень #5 

«сншАтаня #2* 

241!5ХВЬ272іЗ 
ХНК27ЕУ9ШК2С 
5:27:2йето7ш 
4І7ХНКІСѴМРС 

Уровень #6 «ТТЕВАН #2* 

!81ІМ2ЦТ2СУНР 
2ВѴI СУ Р!ОКХ!7 
УНМ57РС2ХХ9МН 
Т23Т17ѴРРС4Н 

Уровень #7 




РР5Щ}ЬѴС9Р5т 

«ШЗДТОЧК #2» 

все эти коды дают вам іь жизнен, ууу патронов и хо 

УРОВЕНЬ #5 

5422ѴВКВ54Ш.Ь 

гранат. 


«РІЛНЕ ІНТЕКІОК* 

В9954ИЛ529Н5В 

Ограничение - не меняйте оружие, иначе количество 

N Ѵ38УЗМ2ЛВ1 

НЬМКТбКРРбѴТІ 

патронов сократится до 30. 


85 Н2Д955Ут 

С40Л219ЭМРЛ6Л 

Коды вводите со всеми пробелами. 

ДЁ 1Ё407ТѴ195 

Уровень #Е 



4^В1&5 И2Л 

«Аотасист 

УРОВЕНЬ #2 

ВХК4793ЫЗХН5 

УРОВЕНЬ #6 «СНОНСН» 

58 2 ОРЛС15С105 

«КЁСЕРТІОИ» 

ХКЬ2СТН5ХНІі!С 

8М ИЙКЬбвРЙНВ 

Лд25СіаНЕ04Е7 

ІШ1Е6НТН2ЛНР 

УН5ХКЬ2СТН5ХЛ 

КВ5аР2яд]1581 

1Г4С6РЭ2 8М 6 

СК5ОДН7СХ7Д2Н 

УРОВЕНЬ #10 

2МВ698681КВЛВ 

7ТМ5Х040СС62 

ѵісунренѵісхн 

-ВАЫіКООЮ* 

18Р2КІВКВ58Р2Д 

Уровень #9 «ИНАКЕ* 

КЕКѴ'СУНРЙЕѴП 

302Э1Й2І23СК! 

Уровень #7 

7И2ЭШШІШ4Ѵ 

УРОВЕНЬ #3 

8&$ о ѵэоѵлгзо 

^ЗНОНМОВІЬЕ СНДЕЕ» 

Н9У7ШКЛ79М75 

■^СОКЗТКЦСТІОК» 

БКОбЗТООРКОІЗ 

80142Л2 8Р1Ы6 

ЗМНМТЬМУ Е 63Т9 

Т41Х 3 4ТИ.БР 

ізписоезмзорл 

ЛѴЗвРІЛЛЗБ ЙР 

Тб Ѵ3 8МН9Т9Ю 

5Й9М974МН6ЭТ7 

УРОВЕНЬ #11 

Ш7ВССВЗѴ4 5КѴ 

Уровень #19 

4ХМ1Й9Т74ХШС 

«МАІИТЕНАМСЕ #2» 

78Г11ТбіЗѴЗвРЫ 

«АООАГОСГ #2» 

РТ74ХМ.Ю9Т74Л 

М82СК88 , П Г 5СРХ 

УРОВЕНЬ #0 

8СГ24 КѴ78К24Э 

УРОВЕНЬ- #4 

МСМ79д5РН2!МС 

«РІАЫЕ ІНТЕКСЕРТ* 

К248К262Т22ЭѴ 

«ОРРІСВ» 

РРКЮѴМСГРРКО 

N ІВ5ЙУЗШЛЗІ 

249В!ХХ53К66Ь 

0 ІНЗХЗМдКІСО 

З^ГСРРРООѴНСР 

85 Н2ЛННХР2И2 

399ШШ5ІЛСГСГ 

!бР55!МІРРР02 

УРОВЕНЬ #12 

ЛВ 76ЬХХЖ195 

Уровень #11 

5С1ДВД28С1Р5 

«ОРРІСЕ #3» 

4И2ЛВ185 N20 

«ЭІИОМ 6ЕЁВЕЙ» 

N0250105^25 

942ВСНХВ0214М 

НЕШ ѴОПК 


УРОВЕНЬ #Б 

ИДЗИС4ХСМ2095 

Все эти колы лэвт вам 

М.ВР9 Рб длмвс 9т 

«МАІЫТЕШШСЯ #1» 

4ЬЩЬВ9954ЫЬМВ 

9 жизней и В турбо. 

6ШЙѴ27Х72682 

V 41 і2ДТЗѴЛМИ2 

Р954ИЫ.В9954Л 

Уровень #1 

С89248С9ЖЭ2М 

У1 ВРУѴ 6ММ70У? 

УРОВЕНЬ #13 

«СЕМТЙАЬ РАЕК #1» 


У2МѴН9У7Ы2ШН 

«СОНвТЯДСТІОМ #3х- 

хлорт] 7ХМИ39 


РТ7КГ2НѴН9Ѵ7Ш 

ТЛ2КСН 050ІОР 



УРОВЕНЬ #6 

г ѴИ4 5КТІЙ9ТМ 



«СОНРОТЕНЗ #1* 

Р8279НУЗРГ.Х6Х 

богнботмбгтьб 

этабитмеотиб 


РОЙМІАА 


15КІІ ТСЯНШГ9 
Р6НѴНВР9Р6НѴОД 
СР&Р6НѴНВР9Р 

УРОВЕНЬ #7 
«ЕХНСШЧѴН #1» 

74225ѴНК7НѴМН 
Н7СНѴ1СЫЧ1X74 
ХМІіС 9Т7 4ХМЬН9 
У74ХМЬС9Т74ХЛ 

УРОВЕНЬ #8 
«соыетвостіон #з» 

■шігмэлсвл хі 
7Х.5№ЙШбт 
бХЧМСРТР.бХКЬС 
9ТЙ6ХММ0РТЙ64 

УРОВЕНЬ #9 
«ОРР1СВ #2» 

ЕМ 23 Н 75 ХССѴЕѴ 


УРОВЕНЬ #14 
^ѴАПЬТ» 

ОХ22НМ55С2Р07 

25НдаС5М2ЕУ 

Й0ОТИ70УМ0С5И 

зотаоатѵт7оу^ 

УРОВЕНЬ #15 
«СОМРЦТЕВ5 #2» 

ЗХ 2 ІРХР 98 ѴОР 

42В10ОУСМЬЬВУ 

срсртовѵсрскѵ 
НЙУСРСРУРВУСЛ 
УРОВЕНЬ #16 
«ЁХЙСОТІѴВ #2» 

ХЛ2 ВХТ952ХРС5 
Ш65 ШБН1ХМ 
Ьа9Т74ХМЬС957 
ХЖС9Т74ХМЪ 


Сохраните игру под следующими названиями: 

5 РЕ Е РУ "■ в ключ ится допол ните л ьная трасса; 

МІІ2ЕКАМК - изменятся голоса в игре: 

А8НСАКЕ5 - режим лаеы, 

Чтобы дополнительная трасса появилась а общем 
списке, сохранитесь под именем 5РЕЕ0Ѵ, потом 
начните Оиіск К а се и покиньте гонку. 

РПАСІІ.Е АІ-І-ЕС1АМСЕ 

Начните игру, введите в командной строке: 

РКА011Е /сКіт.іоп.Ітзіі - для европейской версии 
игры, 

ГКАСзИЕ /с.05ітІ5.!т5Іі - для американской версии 
игры. 








Каждая из пяти нижеприведенных буке включает 
определенный код. Вы можете задействовать коды в 
любой комбинации. Например, «ПШэНЕ 
/сКіт„Іоп,гтФ> включает коды денег и изменения 
скорости игры. 

! - построить все в один день; 
гл _ лишние деньги; 

5 ~ увидеть все астероиды на карте; 

I " изменить скорость игры с помощью АН + Р8 
(быстрее) или АН + Р7 (медленнее); 
і - просмотреть всю имеющуюся информацию об 
инопланетянах и торговле. 

ІЫОЕРЕЫОЕІІСЕ »АУ 

1. е МАІІѴ МЕІЧІІ выберите ОРТІОМ5. 

2. Выберите РІАѴЕК МАМЕ. 

3. Напечатайте (без пробелов) РАСА Я МУ и выберите 
ЕІМО. 

4. Выберите ЕХІТ из меню ОРТЮМ5 и зернитесь в 
УА№ МЕМУ. 

3, Нажмите СНІ + НідИі 5ЫН + 8 на основной 
клавиатуре, и окажетесь в СНЕАТ МЕНУ. 

Другие коды надо ввести вместо имени игрока: 

II ѴЕ ЕЯЕЁнеуязвимость; 

ТОШІ5Т - выбор уровеня; 

60 РС6ТА1 - бонус «Оагпаде», все оружие, быстрая 
перезагрузка; 

РОХ КОХ - выбор уровня; 

Ш НАРРУ- выбор самолета; 

КУРА НЯ - включает все вышеприведенные коды; 
ВЯЕМОАМ С? Я - делает то же самое; 

ОООРУЗ “ делает то же самое (все коды); 

6РЕ6 ЕМ - делает то же самое (все коды). 

І.ВД 2 

Нажмите Е$с, чтобы попасть в меню, и напечатайте: 
ИРЕ ~ полная жизнь; 

МА6ІС - полная магия; 

РУН - полная жизнь, магия и СІоѵегз; 

60Ш - 50 монет; 

5РЕЕ0 ~ частота кадров; 

СШѴЕК - СІоѵег; 

ВОХ ~ СІоѵег Вох; 

РІМ601Ш - Меса-Репдиіп. 

ОЕЕП НІЖТЕН 

Введите следующие коды в Мар $сгееп: 

сІЬЬатЬі - Это показывает, где находится олень в 

любое время; 

гіЬеІоеіпЬеаі - Подманивает оленя к вам; 
сІЬзІеаІІЬ - Олень не может вас видеть; 
сІНіЬисксІоѵѵп - Олень не хочет убегать от вас, если вы 
стреляли и не попали в него. 

І.ОІІСВОѴѴ 2 


ЛОМА 


5-Е МI 

5М0ѴѴТЯЦСК 
V АМАСОЙ 
ѴОІ_ѴО 
ѴѴѴВІІ6 
ѴѴѴРВ 

ноёіѵѵѵооо 


-седельный тягач; 

-грузовик «Мерседес Упітодв; 
-«Фольксваген»-комби; 

“«Вольво»; 

-«Фоль ксва ген-жук»; 

- «Фольксеаген-фастбек»; 
-голливудская трасса «МопоііСНіс 
5ФСІІОЗ»; 

РЮІЧЕЕЯ “увеличение скорости секретных 

машин; 

5 1 \ Р - режим скол ьже ния. 

Как использовать эти пароли 

Для любителей летающих тарелоках да тиранозавров 
фирма «ЕІесігопіс Агт$» разместила в каталоге «Е1ЕС- 
ТРОМІС АКТ5 \ МЕЕУ ГОР 5РЕЕ0 II \ 6АМЕ0АТА \ САР- 
МООЕІ \ РС» около двух десятков описаний 
причудливых «машин». Каждому транспортному 
средству соответствует пара файлов с расширениями 
«,6ЕО» и «,др5». Подставив новые файлы вместо 
стандартных простым переименованием, вы сможете 
вместо гоночной машины прокатиться на танке или 
монорельсовом поезде. 

Итак, файлы стандартных автомобилей таковы: 
«САІАН, «Е5РК.Ч «РР50.Ч «ІШЁ.**, «ІА6Я.*», 
«І.6ТІ.*», «МСР1,*», «СТ90.*». Набрав приведенные 
выше пароли, вы сможете использовать 
дополнительные файлы: «АЯМѴ.*», «ВМѴѴ5.*», 
«СОМС.*», «ВУ6.Ч «ІАШ.*», «МЕКС*», «МІАТ.Ч 
«дУАТ.*», «5ВУ5.Ч «5ЕМІ.Ч «5МОѴѴ. я », «ѴАНА.*», 
«ѴОІѴѴ.*», «ѴѴѴРВ.**, «ѴѴѴРВ.*», «1060.*», «Уі.*». А 




вот «экзотика*, на которой можно прокатиться, 
подставив (переименованием) вместо стандартных 
или доступных через пароли файлов следующие 
«секретные» файлы: «ВОХ.*», «САЯТ.*», «СНЯЛ», 
«СВАТ.*», «ИМО.Ч «ЮС.*», «МОНО,*», «ОУТН.Ч 
«$М45,*», «$М4б.**, «5М47.*», «$ШЙ.*», «5М49.*», 
«5М50.*», «50Ш.Ч «50У2.*», «50113.*», «ТАНК,*», 
«ТЯЕХ.Ч «ѴѴА60.*». 

Вы сможете «документировать» Свои заезды, 
нажимая клавишу но (сохранение изображения в 
файле). ___ 

ТНЕ ЕЮЕК 8СПОІ.І.8: 

ОАССЕПРАІ.І. 

Идите е директорию, куда вы установили игру на 
жесткий диск, найдите там файл 2.сІд. 

Откройте этот файл и добавьте строку: сЬеаІглооІе 1. 
Начните игру и, находясь в подземелье, нажмите СігІ 
и Р4, чтобы включить режим бога. 

А.Н; и Р11 вернут вас на то место, где вы: стояли в 
последний раз, если вы провалились в стену (черноту) 
и можете выбраться оттуда (иногда надо нажать 
клавиши по нескольку раз), 

С*гІ и Рі включает асе карты, но что это дает - неясно. 




1Л.ТПА ѴЮІ.ЕЫТ 

ЖОПІ.О 


Секретные цитаты : Наберите ІѴѴАММА5ЕЕ во время 
титров (сгесІіЫ. Цитаты появятся в конце титров. 


ЫЕЕО РОВ 8РЕЕ0 2 


На экране МепиДіІІе Бсгееп напечатайте: «тітапкзіюг- 
сопліпд». 


ЖКЕСКШ СВЕЖ 


Если вы хотите использовать секретный автомобиль 
или выбрать дополнительную трассу, в главном меню 
наберите один из предложенных паролей: 


АКМѴТКІІСК 

ВМѴѴ 

ВІІ5 

СО ММ АН СНЕ 
ІЕЕРѴІ 

ІАКЮШЛ5ЕВ 

МЕВСЕ0Е5 

МІАТА 

РІІАТПЮ 


- армеискии грузовик; 

- БМВ; 

-школьный автобус; 
-мини-грузовик; 

“ джип; 

-джип «Тоуо^а ІапсІ-сгдІ5ег»; 
-«Мерседес»; 

-Шагсіа Міаіз»; 
-«Ауди-кваттро»; 


Идите в тепу, потом орСіоп, лотом сЬеаі и введите: 
6ІММЁДЕІ - все уровни и машины; 

КЕ5ЕТАИ - вернуть все установки игры, принимаемые 
по умолчанию; 

ЯЕ5ЕПАР - сброс времени; 

КЕУЮУМО - все ключи; 

ЯЕ5ЕТЁМѴ - сброс всех мультиков; 

СІІМЕМАОК! - можно смотреть все мультики; 

РЕ5ЕТКЕУ - сброс всех ключей; 

КАЯТЗОКі “ играем с КАЯТ5 (увидите); 

КАКТ50ЕР - играем без КДЯТ5. 









АЕМ 


СПАЫО ТНЕРТ 

лито 

Перед началом игры введите один из 
паролей вместо имени героя: 
ВІС6ІЕ5МАП - получите 50 000 он¬ 
ко в, 20-кратное умножение, асе ви¬ 
ды оружия и никакой нецензурной 
лексики; 

ВІОѴѴМЕ - выдает координаты; 
В5ТАР0 - все города, бесконечное 
оружие и 99 жизней; 

ЕАТТНІ5 - уровень Мах; 

РЕСК - уровень ШЬегіу Сііу РагЕ 1 и 2; 
СРООѴѴ - все оружие; 

МАОЕМАМ - все города и оружие; 
ТНЕ5НІТ - все предметы; 

ТШЕ “ асе города; 

ТѴТАМ - уровень 5ап Апгігеаз Рагі 1 и 2 
ѴѴЕУНЕУ - полуните 9.999,990 очков 

чІЕПЕМѴ 
МССКАТН 511- 
РЕЯСЯ058 ’98 


Обратный порядок гонок - По¬ 
бедив в первом сезоне (заняв пер¬ 
вое место), вы сможете поучаство¬ 
вать в гонках на трассах в обрат¬ 
ном порядке. 

Зеркальный режим - Если вы вы¬ 
играете сезон в гонках в обратном 
порядке (см. вверху), то получите 
доступ к зеркальному режиму. 

К.ООЕ ЯІЖЯЕЯ 

Дополнительные жизни 

Когда у вас остается только одна 
жизнь, нажмите Беіест и идите на 
8ез!аі1 Когда снова загрузится уро¬ 
вень, у вас снова будет 5 жизней. 

Ускорение игры 

Выберите #ТИе іедепб Йеіигпз» на 
экране главного меню. Подсветите 
«Т ріауег» на экране и нажмите 82. 
Затем нажмите клавишу 8 . Теперь 
игра будет идти намного быстрее. 
Выбор уровня 

Нажмите 82 + • во время игры - 
перенесетесь на следующий уро¬ 
вень. 

Нажмите 82 + ■ - вернетесь на 
предыдущий уровень. 

Нажмите 82 + А ~ перенесетесь на 
пятнадцать уровней вперед. 
Нажмите К2 + Я - перенесетесь на 
пятнадцать уровней назад. 
Переход на конкретный уровень 
Во время игры зажмите І_2 или 82, 
нажмите одну из соответствующих 
клавиш - и перенесетесь на кон¬ 
кретный уровень: 

• - вперед на один уровень; 

■ - назад на один уровень; 

А ~ вперед на 15 уровней; 

К - назад на 15 уровней. 
Неограниченные жизни 
Нажмите 51а іі, чтобы поставить 
игру на паузу. Далее нажмите 5е- 
І*сі + А ~ и получите дополни¬ 
тельные жизни. 

Смена камер обзора 


На основном экране перейдите к 
меню опций. Когда «орбопз» ока¬ 
жутся подсвеченными, возьмите 
второй контроллер и используйте 
показанные далее клавиши для 
смены разных камер на уровнях: 
82 =1,12 - 2, Л1 = 4,1_1 = 8 Удер¬ 
живая комбинацию клавиш, на¬ 
жмите К, и получите желаемое. 
Например, если вам нужна камера 
для уровня 3, вам надо удерживать 
К2 + 12, а потом нажать К (все это 
на втором контроллере). 

РІТГАи 30: 
ВЕУОЫО ТНЕ 
ЛШСІ-Е 


Чтобы начать игру, имея в запасе 
10 жизней, наберите пароль 
СІѴЕМЕІІРЕ. 

Чтобы начать игру, имея в запасе 
99 жизней, наберите пароль 
5ТЕѴЕСРАМЕМЕ, 

Большая голова - наберите пароль 
ВІСНЕАОНА8КУ и полюбуйтесь. 

Призовая игра 

Чтобы поиграть в оригинальный 
РіНаІІ, наберите пароль С В ДЖЕЗ¬ 
ВА ВУ. Во время игры вы сможете 
вводить следующие коды: 

81 + 82 “ включить/' ВЫКЛЮЧИТЬ го¬ 
лову Гарри (программист версии 
для АСагі 2600), 

81 + • - включить /выключить го¬ 
лову Эльвиры (дочь ведущего про¬ 
граммиста), 

81 + А - используйте на экране с 
крокодилами. Правый крокодил 
скажет «Ні Мот», 

И +12 - бесконечная жизнь. 
Заключительный ролик ~ введите 
пароль СВЕП1Т5. 

Плоский Гарри - введите пароль 
20НАК8У. 


Плавающий Гарри - введите па¬ 
роль 2Е80СНАЯВУ, 

Пароли для РігРаІІ ЗО 


САКЕѴѴАІК 
МЕТ8ОР0И5 
□ЕЕРОАВК 
ЕМ РЕЕМ Е 
НОТВОСК5 

сошздот 

ѴУОѴѴТНАТ5НОТ 

№ВКЕАК 


ТНШОЕВООМЕ5 

МАОІССАРОЁМ 

5РООКѴМЕ5А5 

(5ЕЕНЕІ5ВІО 

ВІШОЙМСУѴ 

ѵісіиытЕ 

СІ5СОІІСИТ5 


Чтобы заткнуть Гарри рот, введите 
пароль $ТОРТАІ_КІМС, 

Чтобы просмотреть все видеоро¬ 


лики из игры, введите пароль 
РиУМОѴіЕ5. 

Пропустить встречу с финальным 
боссом вы сможете, набрав пароль 
ВЕ5ТРОВ1А5Т. 


ЯЕВООТ 


Бесплатный щит при каждом 
СІіІсН Рккир В главном меню на¬ 
жмите Ф, К1, 4-, Ф, Ф, 12 , 82,4*, 

Полная СІіісЬ Епегду 6 главном 
меню нажмите Ф, 11, ф, Ф, Ф, 11, 
81, ф, Ф. 4-. 


Играйте за Епго В главном меню 
нажмите ф, 4*. Ф, Ф, Ф. 11, 81. -Ф, 
Ф. -Ф, затем начните новую игру, 

8НАООѴѴ 

МА8ТЕН 

Бее оружие 

В первом же районе первого уров¬ 
ня игры пройдите прямо вперед в 
открывающуюся дверь, где два чу¬ 
довища. Убейте их и, не выходя из 
комнаты, нажмите НІ + 82 + 11 + 
І_2 + 8. Если вы все сделали пра¬ 
вильно, то перед вами зажгется 
красный огонек. 

Неуязвимость и выбор уровня 

Оба этих кода требуют, чтобы вы 
начали новую игру во время пер¬ 
вой миссии. Езжайте в комнату 
прямо и там убейте двух чудовищ. 
Надо нажать эти клавиши, не вы¬ 
ходя из комнаты. 

Неуязвимость: нажмите И + 12 + 
81 + 82 + 8. При правильном вво¬ 
де кода загорится синий огнек. 
Пропуск уровня: нажмите 11 +12 + 
81 + 82 + А. При правильном вво¬ 
де кода загорится зеленый огнек. 
Чтобы получить возможность вы¬ 
бора уровня, нажмите 5іаПи вый¬ 
дите с данного уровня. Когда вер¬ 
нетесь в основное меню, то сможе¬ 
те выбирать уровень, 

ТигЬо Ргор Касіпд 
Введите эти коды в качестве своего 
имени. Если в коде только три бук¬ 
вы, тогда перед ними поставьте 
пробел (например, для получения 
всех лодок введите код « ВОД»). 
ВОД все лодки; 

0АК код утки; 

НІШ дает Нштісапе Ьоаі; 

0АУ УпІосЬ аіі гіау ІгзсН 

NІТ ІІпІосЬ аіі підМ Тгаскз 

8ВІМ ІІпІоск$ аіі тіггог бжкз 

ЕВ АС ипІосЬ Ігасіаі 1гаск$ 

ѴѴІМР закончить гонку. 

Внимание: если вы введете код 
Ргасіаі Тгзскз, вы получите еприда- 
чу ба у соогіеі, підГіІ соигзез. и т іг гог 
соигвез 

ѴІбНАИТЕ 8 

Эти коды вводятся на экране паролей: 
0ЕА01У М155НЕ больший ущерб от 
ракет; 

СО 5ІСИТ5ЕЕІМС без врагов; 
НА8ПЕ5Т ОРАН уровень сложнос¬ 
ти 5ирег Ргетішп Ні ОсТапе, 

I ѴѴІІ_1_ МОТ 01Е неуязвимость; 
мшѵшшсиан доступны все 
персонажи и уровни, а также АІіеп; 
МОЧ5ТЕК ѴѴНЕЕ15 шины Мопйег' Тгиск; 
РЕ0УСЕ СРАѴІТУ уменьшенная 
гравитация. 

Обвал в лыжном отеле 

Расстреляйте любые три дерева на 
одной стороне, и произойдет об¬ 
вал. Лучше всего сделать это, когда 
возле деревьев стоит множество 
врагов. 







МУЛЬТИМЕ 


От редакции: понятие «Виртуальный мир» не ограничивается только играми. Так же, как иинтересы наших 
читателей гораздо шире, чем банальное уничтожение очередного монстра или очередная попытка (как всегда, 
успешная) спасения всего человечества. Современные технологии превращают компьютер в многоцелевой агрегат, 
заменяющий телевизор, в идео * и аудио магнитофоны, библиотеку и прочее, и прочее, и прочее. 

Короче, с этого номера, по возможности, регулярно мы начинаем знакомить вас с неигровыми 
мультимедийными проектами. Сегодня рассказ пойдет о музыкальных дисках-энциклопедиях популярных групп. 


«КРЕМАТОРИИ 


» 


& последнее время стало модно 
среди российских мультимедийных 
издательств выпускать на компакт- 
дисках полные собрания сочинений 
популярных отечественных групп и 
исполнителей. Это и понятно, ведь на 
один диск, можно поместить все 
творчество исполнителя, включая 
звук высокого качества, дополнитъ 
фотоархивом, историческими факта¬ 
ми и т, п. Пионером в этой области 
был диск «Погружение», повествую¬ 
щей о жизни и творчестве группы 
« Нау тип ус Пом пил и у с» (и адате л ь 
«Коминфо»). Затем были «Алиса», 
«Кино», «Владимир Высоцкий», «Ак¬ 
вариум», «Агата Кристи», 

Итак, перед нами мультимедий¬ 
ный продукт, рассказывающий об 
одной из лучших российских музы¬ 
кальных команд, о группе «Кремато¬ 
рий». Альбом издан компанией 
«Акелла», состоит из двух дисков и 
является ярким примером того, как 
надо делать Мультимедиа. 

Дизайн издания .выполнен на 
околозагробную тему. Главный экран 
представляет собой вход & кремато¬ 
рий, о чем свидетельствует висящая 
на цепях соответственная надпись. 
Отсюда мы сможем попасть в любой 
интересующий нас раздел. Элемен¬ 
тами меню являются анимированные 
вставки. Например, в раздел «Хро¬ 
ника» можно войти, щелкнув мышью 
на вертящиеся вокруг горизонталь¬ 
ной оси песочные часы, вход в раз¬ 
дел «Музыка» предваряет древний 
граммофон, проигрывающий старую 
помятую пластинку, а если выбрать 
желтые волчьи глаза в правом ниж¬ 
нем углу, то можно познакомиться с 
авторским составом диска, 

Раздел «Кино» (под него отведен 
весь второй диск) содержит видео¬ 


Руслан Маргиев, клуб «вате баіаху» 

МЕЖДУ НЕБОМ И ЗЕМЛЕЙ 


варианты лучших песен группы, сре¬ 
ди которых “ «Безобразная Эльза», 
«Крематорий», «Маленькая девоч¬ 
ка» и другие. Клипы можно смотреть 
как по отдельности, так и все подряд. 
Здесь же мы сможем насладиться 
виртуозной игрой на гитаре (элект¬ 
ро) и скрипке наших спутников по 
всем закоулкам мультимедийного 
«Крематория» - двух мышей, неотъ¬ 
емлемой части любого могильника. 

Раздел «Хроника» поделен на 
эпохи в жизни группы и начинается с 
1974 года, когда был создан прототип 
будущего «Крематория» под назва¬ 
нием «Черные пятна». Эпохи, в свою 
очередь, содержат ссылки на основ¬ 
ные события, такие как запись аль¬ 
бомов или изменения состава участ¬ 
ников. 

Раздел «Книга» содержит лето¬ 
пись группы в изложении Лады Ша¬ 
тун. Здесь мы сможем полистать 
потрепанные, пожелтевшие от вре¬ 
мени страницы, подробно рассказы¬ 
вающие обо всех событиях происхо¬ 
дивших внутри и около «Кремато¬ 
рия», а также множество фактов из 
личной жизни его участников. На¬ 
пример, вторая глава посвящена би¬ 
ографии А. Григоряна, и здесь мы 
увидим фотографии его родителей, 
а также самого Армена в детстве и 
даже членский билет общества «Ди¬ 
намо» (не каждый музыкант сможет 
похвастаться солидной спортивной 
карьерой). Здесь же содержится сло¬ 
варь имен, встречающихся в книге, 
так что, если вам какое-либо имя по¬ 
казалось малознакомым (например, 
«Беаііез»), вы всегда сможете узнать, 
кто это или что это, нажав на заклад¬ 
ку внизу книги. 

В раздел «Уузыка», как вы уже, 
наверное, догадались, включены все 


ранее изданные музыкальные произ¬ 
ведения «Крематория», а также (об 
атом вы догадаться не могли) три 
композиции с нового альбома груп¬ 
пы, который должен выйти в этом го¬ 
ду и будет называться «Реквием для 
всадника без головы». Каждая песня 
снабжена текстом, если, конечно, по¬ 
следний присутствует, а каждый 
текст (подарок гитаристам) снабжен 
аккордами. Записи воспроизводятся 
при помощи импровизированного 
проигрывателя в виде надгробной 
доски, Бее треки записаны в формате 
МРЕС Іауег-3 с качеством 96 кВй/з, 
44 100 Иг. Вообще говоря, очень по¬ 
знавательный раздел; я, например, 
не знал, что громкость измеряется в 
Дб/с м3. 

Раздел «Пиплы» содержит крат¬ 
кое резюме каждого нынешнего уча¬ 
стника «Крематория» (гороскопичес¬ 
кие данные, увлечения и т. п.)* а так¬ 
же список всех людей, когда-либо 
имевших отношение к группе, 

И последний раздел, «Фото», 
представляет собой фотоархив с 
уникальными фотографиями из жиз¬ 
ни «крематорцев». 

Системные требования - Реп- 
Ііит, 16 МЬ НАМ (лучше 32 МЬ), ви¬ 
деокарта, поддерживающая режим 
800x600, ЬідЬ соіог или выше, 2 МЬ 
свободного места на жестком диске, 
8х СС-НОМ, звуковая карта, совмес¬ 
тимая с ѴѴілсіоѵѵі 95/98. 

Сей великолепный продукт ре¬ 
комендуется всем любителям хоро¬ 
шей музыки и компьютерной графи¬ 
ки и обязателен к приобретению 
всем поклонникам творчества груп¬ 
пы «Крематорий», даже не имеющим 
компьютера (просто вам придется 
его купить). 



Интервью с Арменом Григоряном («Крематорий») 
подготовлено клубом «Сате баіаху» 

бате баіаху: Пятнадцатилетие группы - почему 
именно интерактивный диск? 

Армен Григорян; Предложений было много, давно 
еще поступали, но у нас есть магия чисел, мы всегда лю¬ 
бим приурочивать что-то к чему-то. Поэтому хотелось 
сделать что-то хорошее, чтобы это был грамотно сделан¬ 
ный СО-БОМ. Мы долго выбирали и остановились на 
«Акелле», поскольку они еще не выпускали подобной 
продукции. Мы разработали такую программу, чтобы 
была вся история группы и чтобы это было досконально 
сделано. Мне кажется, что они добились успеха. Мне не 
нравится, например, во всех подобных изданиях некая 
серьезность с претензией на пафос, поэтому мы постави¬ 
ли условие «Акелле», чтобы это все было с определенной 
долей иронии, поскольку по большому счету «Кремато¬ 
рий» начинался с игры, и никто не думал, что это про¬ 
длится так долго. То есть игра потом превратилась а 


жизнь, никто не думал, что мы будем сидеть через пят¬ 
надцать лет в кирпичном доме, да еще с трубой (в сту¬ 
дии -прим. 0(5). А потом - старая привычка, еще ком¬ 
мунистическая - любовь к пятилеткам. Три пятилетки - 
это срок, 

б С; Будет ли что-то в этом диске оригинальное, кро¬ 
ме самоиронии и некоторой отстраненности? Сейчас есть 
некий стандарт; диски «Наутилуса», «Алисы», Б Г - исто¬ 
рия группы, все клипы, и все это перемешано. Баш диск 
как-то отличается от этого? 

А. Г.: Ну, во-первых, выйдет два диска. То есть вся 
видеоинформация выйдетотдель ньім диском. У нас есть 
масса клипов, ко они все доморощенные. Нет ни одного 
клипа, за исключением клипа на песню «Белые столбы», 
в котором была бы какая-то идея. А все остальное, на¬ 
верное, в какой-то степени напоминает какой-то стан¬ 
дарт: ну, есть семь нот, восьмую придумать очень слож¬ 
но, поэтому будет история группы, краткое изложение, 
есть все персонажи, история по этим персонажам, есть 
все песни, есть все аккорды, фотоархив достаточно инте- 
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ресный и все-все остальное. Все это двигается живо,,. У 
нас есть вторая линия - Интернет, которая полностью 
сейчас заморожена ввиду контракта: мы все-таки хотели 
сначала выпустить СР-ЯОМ, а потом уже оживить сайт, 
поскольку мы сейчас придаем этому очень большое зна¬ 
чение и будем это развивать, У нас сейчас, по крайней 
мере, в Интернете, больше любителей и поклонников, 
чем, скажем, у таких «звезд» как Киркоров, Газманов и 
Распутина вместе взятые. По мере того как разбегается 
население бывшего Советского Союза по всему земному 
шару, у нас уже масса фанатов не только в близлежащих 
районах, но и далеко за океанами, морями, в общем - 
полно. Скажем, даже в Новой Зеландии есть люди, кото¬ 
рые фан-клуб организовали, 

66: Когда начнет работать сайт? 

А, Г: «Акелла» разрабатывает дизайн по нашей 
просьбе и, возможно, сайт начнет работу после выхода 
СР-РЮМ'а. 

66: Компьютер у вас дома имеется? 

А. Г: Да, сей час он, правда, сломался. Нам подарили 
компьютер, сейчас он здесь (в студии - прим. СО, а по¬ 
скольку студия цифровая, а у нас в группе есть очень 
мощный компьютерщик Андрей Мурашов, который в 
свое время создавал программы, мы хотим его запрячь 
таким образом, чтобы он согласовал компьютер со сту¬ 
дией, чтобы мы могли использовать компьютер по край¬ 
ней м е ре дл я работы с а ранжи ро в кам и. У нас сейчас, ска - 
жем, имеется несколько аранжировок на каждую песню, 
а на компьютере можно просто их просматривать и вы¬ 
бирать “ это будет гораздо проще. 

66: Президент выходил в Интернет, Кириенко выхо¬ 
дил, когда вы выйдете? 

А, Г,: Выйдем обязательно. Когда вот в этом здании (е 
студии - прим, 66) мы поставим телефон, мы тут же под¬ 
ключимся к Интернету, и тогда, естественно, раз в какое- 
то количество времени мы будем выходить на прямое об¬ 
щение, обязательно. У нас просто сейчас такой период... 
ну вы понимаете, чтобы все это поднять, нужно было 
очень долго работать. Скажем, новый альбом - он еще 
рекордный частично потому, что мы пишем на своей сту¬ 
дии, а когда вы пишете что-то на своей студии, где не 
нужно смотреть на часы и считать доллары, то процесс уд¬ 
линяется.., с декабря месяца мы пишем. Зато мы попыта¬ 
лись создать именно то, что хотели. Из-за этого и задер- 
жался сам интерактивный диск. Бывает так, что вы послу¬ 
шали песню один раз ~ вроде ничего, второй раз - тоже, 
а в третий раз вы уже не хотите слушать.,. Бот на таком 
уровне нам не хотелось выпускать диск. Хотелось, чтобы 
каждый раз человек возвращался, там много таких тонко¬ 
стей... Чтобы это не было однодневной игрушкой - все- 
таки это рубеж, это пятнадцать лет, и мы хотели сделать 
хороший надгробный холмик ;) Прошлое - это такой 
страшный зверь, который поедает нас изнутри, и чтобы не 
превращаться в вечно ностальгирующего человека, про¬ 
шлое нужно время от времени сжигать. В какой-то степе¬ 
ни это будет большая жирная точка над прошлым, 

66: Войдет ли полностью новый альбом в интерак¬ 
тивный диск? 

А. Г: Туда войдет сингл, несколько песен, но потом 
обязательно будут переиздания. У нас достаточно долгий 
контракт, и мы хотим, чтобы это жило, чтобы: не превра¬ 
щалось в лежалый товар, так что диск будет постоянно 
обновляться.. Как только будет появляться какой-то но¬ 
вый материал, все это будет вводиться лри новом тира¬ 
жировании. 

66: Насколько вы лично принимали участие в созда¬ 
нии диска? 

А. Г,: Если есть какая-то общая идея, то воплощением, 
конкретными вопросами люди занимаются сами, посколь¬ 
ку относимся мы к ним как к людям творческим, Единст¬ 
венная наша задача была - корректировать процесс таким 
образом, чтобы материалы не выпадали из такой вот об¬ 
щей «крем агоре кой» канвы. То есть если были явные вы¬ 
падения, тогда мы говорили очень вежливо: «Вы знаете, 
вот это нужно убрать, это переделать», и объясняли очень 
долго. Скажем, у нас были большие вопросы по поводу 


обложки, то есть нарисовал вначале Андрей Мальцев, ху¬ 
дожник, неплохую картинку - лестница большая, кирпич¬ 
ная, в небо уходящая, с этой лестницы выходит человек а 
шляпе, на заднем фоне, естественно, крематорий... И мы 
долго объясняли, что мы никогда не строили лестниц в не¬ 
бо, наоборот, есть живые, есть мертвые и есть связь меж¬ 
ду ними посредством дыма, трубы, В результате всех этих 
объяснений сейчас будет новая обложка, где будет, ска¬ 
жем, Арбат пересекаться с крематорием, угол такой бу¬ 
дет... Это уже близко, слоны там будут держать вывеску, 
кошки сексуальные летать в небе, я согласен, пусть там бе¬ 
зобразные Эльзы ходят, то есть это сочетание чего-то тако¬ 
го чисто московского (что в «Крематории» все-таки при¬ 
сутствует) с каким-то... можете относиться к этому как к 
псевдофилософии, но что-то такое, что мы сделали, то 
есть мы создали такой свой мирок. И этот мир должен на 
обложке присутствовать. То есть мы участвовали ѳ созда¬ 
нии на уровне таких вот деталей. 

66: Не хотели бы вы поучаствовать в создании ком¬ 
пьютерной игры? 

А. Г.: Сейчас, к сожалению, мы здорово ограничены 
во времени. Наша задача в следующем - выпустить но¬ 
вый альбом и создать по этому альбому большой тур. 
Более того, этоттур начнется, видимо, нестандартно - мы 
начнем из-за рубежа. Потом мы приедем оттуда только в 
ноябре, дадим концерт в Москве и уже потом поедем по 
России и по странам СНГ. Это все надо организовать, это 
убивает массу времени, поскольку надо выйти из студии, 
в которой мы сидели бешеное количество времени, со¬ 
здать концертную программу, а работа в студии и кон¬ 
цертная деятельность здорово отличаются друг от друга, 

66: Ваше отношение к компьютерным играм? 

А. Г: У нас большим любителем игр является Слава 
Бухаров, он может сидеть, он может играть, он может до¬ 
биваться 98 % успеха, но, признаться, у меня все-таки так 
и не сложилась любовь к этим играм и вообще, честно го¬ 
воря, к компьютеру. То есть я считаю, что эго в плане ин¬ 
формации " бесценная вещь, как и в плане общения, но в 
плане изучения чего-то.,, если вы хотите поднять свой ин¬ 
теллект, то, я считаю, надо возвращаться к книжкам, Для 
меня, например, проще что-то понять через книгу. 

66: Как бы вы отнеслись к предложению написать 
музыку к компьютерной игре? Или к использованию уже 
написанных песен и музыки в компьютерной игре? 

А, Г.: Это можно. У нас наличие студии позволяет де¬ 
лать все что угодно, это даже интересно было бы. По 
крайней мере, там можно было бы воплотить то, что в 
«Крематории» хоть тресни - не сделаешь. Там это воз¬ 
можно сделать. Более того, у меня уже есть опыт написа¬ 
ния музыки к фильму, 

66: К какому? 

А. Г: Фильм под названием «Гончие псы*, снят он 
был англичанами, но потом ввиду финансовых проблем 
он так и не выше л. Там играли все музыканты группы 
«Крематорий*, в главной роли, скажем, Слава Бухаров 
снимался, то есть такой опыт есть Более того, я написал 
музыку к мультфильму, должен был выйти большой се¬ 
риал, что-то типа «Шерлок Холмс» в мультяшках, тоже 
этот фильм не вышел по финансовым соображениям, То 
есть такие шаги можно совершать. Единственное, на что я 
не пойду абсолютно точно - я не отдам, скажем, свою 
песню под тех но версию. Я трепетно к этому отношусь, мне 
до сих лор жалко, например, «Безобразную Эльзу», «Сек¬ 
суальную кошку» отдавать в техновариант, хотя, если это 
будет сделано, скажем, в Америке.,, У меня, кстати, есть 
предложение от одного американского диск-жокея, ему 
очень нравится музыка и он предлагает переложить. Он 
негритянский музыкант, если он это сделает настолько 
грамотно, что это будет звучать, го почему бы и нет? То, 
что предлагали сейчас, ну это, конечно, просто смешно. 

66: Сейчас многие говорят о проблеме жестокости в 
играх. Будете ли вы ограничивать своих детей в атом пла¬ 
не по доступу к компьютеру, конкретным сайтам в Интер¬ 
нете, фильмам? 

А, Г,: Да, это действительно проблема. Что касается 
моих взрослых детей, которые уже в школе учатся, то мы 















«Владимир Высоцкий. 60 -е.» 

Диск издан компанией Комин¬ 
фо и являет собой образец действи¬ 
тельно мультимедийного продукта, 
в котором удачно сочетаются песни, 
видео мате риал ы, автографы, руко¬ 
писи, фотографии. 

Как следует из названия, на дис¬ 
ке представленье материалы, дати¬ 
рованные 60-ми годами. Весь диск 
разбит на несколько разделов. 

В разделе «Биография» можно 
познакомиться с основными биогра¬ 
фическими данными за указанный 
период времени. Параллельно с 
этим можно взглянуть на подборку 
наиболее важных политических, об¬ 
щественных и литературных собы¬ 
тий произошедших в данном году, 
Стоит отметить, что подборка дейст¬ 
вительно занимательная и довольно 
удачно стилизована под газетные 
вырезки. 

В разделе «Фотоархив» собраны 
многие десятки подписанных и дати¬ 
рованных фотографий. Есть возмож¬ 
ность посмотреть фотографии толь¬ 
ко на интересующую вас тему - кино, 
театр, концерты, семья и друзья. 
«Видеоархие» содержит фрагменты 
из почти двух десятков кинофиль¬ 
мов, Некоторые фильмы представле¬ 
ны несколькими фрагментами. 

Но самые интересные разделы - 
это конечно «Стихи и песни», «Авто¬ 
графы» и «Наброски и незавершен¬ 
ные произведения». Часто они свя¬ 
заны между собой, например, поми¬ 
мо обычного варианта текстов 
некоторых песен, можно взглянуть и 
на рукописный. 

Наиболее обширный раздел - 
«Стихи и песни» - содержит полный 
перечень песен с пяти альбомов: 
«Серебряные струны», «Охота на 


проводим здесь с ними занятия по азам, поскольку в 
жизни это им, конечно, пригодится. А что касается ви¬ 
деопродукции, я пытался своих детей ограничивать, то 
есть, по крайней мере, показывать им фильмы, з кото¬ 
рых нет насилия, У нас была приставка 5 ЕС А, и я не поку¬ 
пал игры, где есть мордобой, хотя бы даже условный 
мордобой. Хотя человек не может вырасти в колбе, рано 
или поздно он с этим миром столкнется, но я пытаюсь, 
чтобы ато произошло чуть позже, чтобы он уже сообра¬ 
жал, что хорошо, что нет. Воспитание вкуса у него, конеч¬ 
но, будет длиться всю жизнь, у меня, например, вкусы 
меняются до сих пор. Но какая-то главная линия, шоссе, 
по которому все это идет, сохраняется, то есть вы варьи¬ 
руете в пределах своего собственного вкуса. А как изве¬ 
стно, между вкусом и пошлостью вообще миллиметр. То 
есть у нас даже & «Крематории» я часто себя ловлю на 
мысли, слушаешь иногда - вот тут ты перебрал немнож¬ 
ко, парень, было бы хорошо, если бы ты вот гак не сде¬ 
лал, но ты в то время так сделал, то есть, видимо, тогда 
тебя вот в эту сторону качнуло. Но это неизбежно, самое 
главное, что вы осознаете, что делаете, то есть сознзтель- 


еолков», «Штрафные батальоны», 
«Гололед на земле, гололед.,,» и 
«Лукоморья больше нет». Тексты не¬ 
которых песен имеют несколько ва¬ 
риантов прочтения, которые можно 
посмотреть тут же. Естественно, лю¬ 
бую песню можно послушать, при¬ 
чем качество звучания не вызывает 
никаких нареканий, 

В разделе «Автографы» можно 
ознакомиться с рукописными вари¬ 
антами произведений. Название 
«Наброски и незавершенные произ¬ 
ведения» говорит само за себя. 

Итог ~ очень стильный диск, 
сделанный качественно и сознанием 
дела, на все сто соответствующий за¬ 
явленному статусу «Полного мульти¬ 
медийного собрания». 


<і Алиса. Быль да сказки» 

Два СП, Второй диск содержит 
только видеоматериалы - более де¬ 
сятка видеоклипов и несколько ин¬ 
тервью. Первый диск поделен на две 
части - «сказочную» и «правдивую». 
Меню «сказочной» части представ¬ 
ляет собой подборку татуировок 
Константина Кинчева, каждая из ко¬ 
торых повествует об отношении но¬ 
сителя татуировки к религии и нар¬ 
коте. 8 этом же разделе имеется тре¬ 
тья часть ком икса-сказки «Земля» и 
раздел «Апокриф». 

Основной интерес представляет 
собой «правдивая», энциклопедиче¬ 
ская, часть. Здесь можно узнать исто¬ 
рию группы «Алиса», состоящую из 
трех частей “ К.Кинчев (до «Алисы»), 
«Алиса» - краткая история и «Али¬ 
са» - живая история, которая расска¬ 
зана очевидцами событий. 

Раздел «География» содержит 
карту нашей страны, на которой от¬ 
мечены города, в которых группа да¬ 


вала концерты, а также подборку фо¬ 
тоизображений «ленинских мест». 
Здесь питерские и московские квар¬ 
тиры, в которых в разное время про¬ 
живал Кинчев, крутейшая панорама 
двора знаменитого питерского рок- 
клуба на Рубинштейна, 13. Причем 
дозволяется увеличивать изображе- 
ние г что позволяет меломану про¬ 
честь едва различимые надписи 
«?оск» на стенах. 

Б «Фотоархиве» - многие десят¬ 
ки датированных и подписанных 
фотоснимков. Определенный исто¬ 
рический интерес представляет раз¬ 
дел «Дело Кинчева», в котором со¬ 
браны материалы, имеющие отно¬ 
шение к разборкам с газетой 
«Смена». Весьма оригинальным ви¬ 
дится подход создателей диска к 
этому вопросу “ в разделе собраны 
статьи официальной прессы 80-х го¬ 
дов и статьи самиздата, демонстри¬ 
рующие альтернативный взгляд на 
проблему. 

В разделе «Группа» собраны фо¬ 
тографии и биографии людей, имев¬ 
ших или имеющих по сей день отно¬ 
шение к группе «Алиса». В разделе 
«Армия «Алиса» “ история создания 
одноименного фан-клуба, письма и 
рисунки поклонников, а также адре¬ 
са и телефоны самого фэн-клуба. 

Кинематографическая ипостась 
Кинчева представлена в разделе, по¬ 
священном кинофильму «Взломщик», 
Здесь имеется информация о фильме 
и несколько фрагментов из него. 

Основной раздел ~ «Альбомы, 
песни, стихи»" содержит соответст¬ 
венно все песни и стихи со всех аль¬ 
бомов, Естественно, любую песню 
можно легко прослушать при помо¬ 
щи весьма удачного проигрывателя. 
Помимо самих текстов, можно озна¬ 
комиться с рукописями Кинчева в 
одноименном разделе. 

Пожалуй единственное нарека¬ 
ние, которое вызвала данная Рок-эн¬ 
циклопедия, ~ несколько заумный 
интерфейс и абсолютно неинформа¬ 
тивное главное меню. Что же касает¬ 
ся самих материалов, энциклопедия 
практически безупречна. 


но идти на этот шаг, а не так просто - взяли и убили чело¬ 
века... 

66: Вы сами, конечно, видели диск, вам он понра¬ 
вился? 

А. Г: Да. Конечно, есть вещи, которые сделаны на вкус 
художника, есть вещи, которые сделаны на вкус дизайне¬ 
ра - это уже дело вкуса. Ное целом “ какой-то город су¬ 
ществует, понятно, почему между Небом и Землей, почему 
между Живыми и Мертвыми, все это там отражено. 

66: И напоследок. Три прилагательных, которыми 
вы могли бы охарактеризовать этот диск? 

А. Г.: Знаете, я не люблю прилагательные. Первое ~ 
это сделано вовремя. Он в целом как бы наполнен инфор¬ 
мацией, то, что мы знали, присутствует в полном объе¬ 
ме - все, включая не только персонажей песен. Если хотя 
бы раз человек появлялся, пробегал мимо, мы с ним ста¬ 
канчиком так «раз*», и он убежал дальше, он все-равно 
там есть. То есть второе ~ объем информации, сама ее 
ценность. И третье - все-таки какая-то точка, рубеж. 
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Вопрос к армянскому радио: 

” Почему компьютеры так долго думают 7 
Ответ: “ Вас бы так грузили! 

Сейчас многие пользователи персональных ком¬ 
пьютеров даже не подозревают о том, как выгладит с 
точки зрения программ оперативная память их компью¬ 
тера, и поэтому многие программы у них не работают и 
выдают «странные» сообщения о нехватке памяти. 

Память компьютера можно разбить на три участка: 

1. Нижняя память (640 Кб), Этот участок памяти ис¬ 
пользуется программами, работающими из 005, и са¬ 
мой 005, Когда программа выдает сообщение о нехват¬ 
ке памяти, это значит, что у вас очень мало свободного 
места в этом участке памяти; 

2. Зарезервированный участок (334 Кб). Здесь рас¬ 
полагается ПЗУ (КОМ) компьютера, память плат расши¬ 
рения, установленных в компьютер, видеопамять. Неко¬ 
торые участки этой памяти не используются; 

3. Расширенная (ЕхіепгіесІ Мешогу - ХМ5) память 
(вся оставшаяся). Внешне она выглядит так; (рис 1). 

Все 005-программы напрямую могут обращаться 
только к одному - первому - мегабайту памяти. 

Начиная с 286-го процессора, 
в расширенной памяти компьюте¬ 
ра образовался участок размером 
в 64 К, который может бытъ досту¬ 
пен программам РчЛ5-005. Этот 
участок называется сегмент НМД 
(Нідб Метогу Дгеа) (рис. 2). 

Для того, чтобы можно было 
управлять этим участком и всей 
расширенной памятью, был со¬ 
здан драйвер НІМЕМ.5Ѵ5 и в М5- 
005 5.0 появилась команде 005 = 
НІСэН. Эта команда позволяет за¬ 
гружать 005 не е нижние 640 К, а 
в сегмент НМД, оттого в нижней 
памяти остается больше свобод¬ 
ного места, доступного для про¬ 
грамм. 

Поэтому для того, чтобы уве¬ 
личить объем свободной нижней 
памяти, необходимо: 

1. Загрузить драйвер НІМЕМ.5Ѵ5; 

2. Указать 005 на необходимость загружаться в сег¬ 
мент НМД. 

ОЕѴІСЕ = С\005\НІМЕМ.5У5 

Э05 = НіОН 

Если запуститъ драйвер ЕММ386.ЕХЕ с параметром 
N0ЕМ5, то станет доступна так называемая верхняя па¬ 
мять (ІІМВ) (рис. 3). 

В М5-005 6.2 появилась возможность загружать 
программы и драйверы устройств в верхнюю память. За 
счет этого еще больше экономится нижняя память. Для 
того, чтобы можно было загружать программы и драй¬ 
веры в верхнюю память, необходимо; 

Загрузить драйвер НІМЕМ5У5; 

Загрузить драйвер ЕММ386.ЕХЕ с ключом М0ЕМ5; 

Указать 005 на необходимость загружаться в сег¬ 
мент НМА и управлять блоками верхней памяти. 

ОЕѴІСЕ = С:\Э05\НіМЕМ.$У$ 

ОЕѴіСЕ = С:\0О5\ЕММ386.ЕХЕ М0ЕМ5 

005 = НЮН^МВ 

Если запустить драйвер ЕММ386.ЕХЕ с параметром 
ЙАМ, то в дополнение к «верхней » памяти будет доступ¬ 
на так называемая «отображаемая» память (Ехрэпбесі 
Мешогу - ЕМ5) (рис. 4). 

Физически эта память не что иное как «расширен¬ 
ная» память, но отображаемая память становится до¬ 
ступна через окно, которое создает драйвер 
ЕММ386.ЕХЕ (отсюда и название «отображаемая») в па¬ 
мяти, находящейся между 640 К и 1 Мб. 


Рис. 4 

1«4К іШКЙ 


1 КН 


ГкшіДОІінпСЕъІсіНнІНіячіггк 


Эту память используют многие программы М5-005 
для хранения своих данных. Вот некоторые игры, поль¬ 
зующиеся ЕМ6-па мятью: Маьіег оі Огіоп, Асез оѵег Еи- 
горе (АОЁ), Дсе$ оѵег РаеЖс, АІЫсііп 

Необходимо только учесть, что запуск драйвера 
ЕММЗЗб.ЕХЕ с параметром ГСАМ сокращает объем до¬ 
ступной «верхней» памяти. 

Сейчас многие игры работают в так называемом 
«защищенном» режиме (Рго1есТе<і Мойе). Этот режим 
позволяет программе напрямую использовать (адресо¬ 
вать) память компьютера, и поэтому они не нуждаются в 
наличии драйвера ЕМ М386. К таким играм можно отне¬ 
сти следующие: Осот и его клоны, ѴѴагСгаН Іі, Соттапб 
& Сог^иег, Сае&эгІІ, 

Поскольку многие программы пользуются одним и 
тем же расширителем «защищенного» режима, то стано¬ 
вится возможным легко определить, в каком режиме ра¬ 
ботает программа. Например, ѴѴагСгаН N при старте вы¬ 
дает следующее сообщение на экран: 

Ю5/ІСН РгоГеввіопаІ Мо^е Иші^С-ХМ Ѵ#Г*і.оП І.Ф7 

СоругідЬъС АаЬіопвІ ЗуяСалш, Іпс, 1990-1Ж 

Программам, использующим 005/46ѴѴ, драйвер 
ЕММ386 не нужен. 

Но для более точного определения требований, 
л редъя в ляем ых про гра мм ой, н еобходи мо озна ком итъся 
с документацией на программу, имеющимися файлами 
геабтеит. а. 

Исходя из требований программ, необходимо кон¬ 
фигурировать 005 так или иначе, 

МНОГОВАРИАНТНАЯ 
ЗАГРУЗКА 08 

Создание много вариантной конфигурации можно 
разбить на три этапа: 

1. Проектирование конфигураций. 

На этом этапе определяют количество необходимых кон¬ 
фигураций, состав драйверов которые необходимо за¬ 
грузить и состав программ запускаемых при старте; 

2. Написание файлов Сопіід.куз и АійоехесЬаі; 

3. Оптимизация. 

Оптимизация позволяет экономнее расходовать все ре¬ 
сурсы компьютера и тем самым увеличить объем до- 
ступной памяти, ускорить работу программ и увеличить 
количество программ, способных выполняться в данной 
конфигурации операционной системы, 

ПРАКТИКА 

Практический пример будет приведен для операци¬ 
онной системы ѴѴіпбоѵѵз 95 потому, что: 

- ѴѴіпбоѵѵз 95 обладает теми же возможностями, 
что и 005, но имеет дополнительные улучшения. 

- в данный момент М5-005 практически не исполь¬ 
зуется или используется ограниченной аудиторией. 

Мы приведем конкретный пример, который не сто¬ 
ит понимать буквально, так как в вашем случае состав 
аппаратуры и программ может быть другим, а драйверы 
могут иметь другие имена. 

Допустим, мы работаем в операционной системе 
ѴѴЫоѵѵз 95 и нам необходимо создать несколько кон¬ 
фигураций: 

1. Для программ, работающих в режиме М5-0О5 и 
не использующих ЕМ 5-л а мять; 

2. Для программ, работающих в режиме М5-0О5 и 
использующих ЕМ5-память; 

3. Для работы или развлечений в ѴѴіпсЬѵѵз 95. 

ЭТАП 1 

Определим состав драйверов и программ, которые 
необходимо запустить в каждой конфигурации. 

В первой и второй конфигурациях будут ис¬ 
пользоваться следующие драйверы и про граммы; 
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НІМЕМ.5Ѵ5 ~ для обеспечения работы сХМ5-ламятъю; 
СОІЛЧТНѴ.5Ѵ5 - для указания того, какие символы мож¬ 
но использовать а именах файлов; 

ЕМ М 386. Е ХЕ - для получения доступа к верхней памяти; 
А5РІѲІІ2.5У5 “ 005-драйвер для 5051-контроллера 
Ас^аріес АІС 7890 (к нему подсоединен жесткий диск и 
СО-РОМ) - специфичен для конкретной аппаратной 
конфигурации; 

А5РІС0.5У5 - 005 драйвер СО-РОМ привода - специ¬ 
фичен для конкретной аппаратной конфигурации; 
ТВ52001ЕХЕ “ драйвер звуковой карты ТигІІе Веасб 
Тгорег+- _ специфичен для конкретной аппаратной кон¬ 
фигурации; 

5ЕТІІР5МО.ЕХЕ - инициализационная программа для 
звуковой карты - специфична для конкретной аппарат¬ 
ной конфигурации; 

ТВ5МІХ.ЕХЁ - программа Міхег для звуковой карты ~ 
специфична для конкретной аппаратной конфигурации; 
М5СОЕХ.ЕХЕ - драйвер, обеспечивающий доступ к СО- 
диску как к логическому диску 005; 

5МАКТОЙѴ.ЕХЕ - драйвер, ускоряющий работу жестко¬ 
го диска за счет кзширования данных {данные находятся 
в оперативной памяти компьютера и сбрасываются на 
диск лишь эпизодически или читаются из памяти без об¬ 
ращения к жесткому диску); 

КЕѴНІІ5.СОМ - русификатор (вы можете пользоваться 
любым русификатором); 

МСЕХі " Могіоп СотплапРег ѵ5.0 (самая популярная у 
нас оболочка для 005), 

В третьей конфигурации будут использоваться 
следующие драйверы и программы: 


ФАЙЛ С0ИГІС.5У5 

(СОННОМ} 

геи **+*****************•************************ 

гет Команды, выполняющиеся всегда 

гет ******************* ************************** 

□ЕѴіСЕ = СЛШНІХМБМШІЕМ^ЗТЗ 

СООНТВУ = 0 НППХНЮ \ соммашл СОБЫТКУ. 5У е 

[МЕШ] 

гет ********************************************* 

гет Описание стартового меню 

гет ********************************************* 
МЕШІТЕМ = ЕЮЗ„И0ЕМЙ, - ИЗ -НК МІТНОБТ ШМЕ - 
МЕШІТЕМ =. СОЙ ЕМЗ , - ИЗ-ЮЗ ИТТН ЕИЗ - 
МЕЫБГГЕМ = щщдав, - мхшомз - 
МВЫОВЕР КѴЫ = ѴШГООН5,3 

[П05,,Ы0ЕН53 

Г€!И Л******************************************** 

гет БОЕ без ЕМ5 

гет ********************************************* 
воз = нісн,бнв 

БЕѴІСЕ = С:\ЮітюетЗ\ЕМНЗаб .ЕХЕ ШЕМЗ 

ВЕѴІСЕ ^ С;\ЗС5І\АЕРіав2.3У8 /О 

ВЕѴГСЕ = С:\ВСЗТ\АЗРІСС.еѴВ /БзАЕРіСБОС 

БЕѴІСЕ = С; ѴГБЕАСНМХ>БАРРЙ\ТН.32001*ЕХЕ /О 

Р0Ё5 = 4 

ЕГАСК5 = 6,6 

ЬАЕТСДІѴЕ = С 

ВБГГЕД5 =20 

ПЬЕЗ = 10 

[ООЕ„ЕМ$] 

гет ********************************************* 

гет 005 с ЕМ5 

гат ******±***********+*+*+********************** 

ПЕѴІСЕ = СЛѴШГСЮОДѴЕНКЭВб.ЕХЕ -ЗАМ 

НЕѴІСВ = С:\ЗСВІ\А0РІвБ2.5У5 /С 

ПЕѴІСЕ - Сі\0С5І\А5РІСЕ.5У5 /БеАЁРІСБОО 

ПЕѴІСЕ = Сг\ТВВйСНМЮВАРР5\ТВ52001 -ЕКЕ /О 

РСВ5 и 4 

5ТА0К5 = 0,0 

ЬАЗТБЯТѴЕ = Н 

ВИРРЕВ5 =20 

РІЬЕЗ = 10 

(^ІЫБОИЗ] 

гет *********^***^****** ************************ 
гет ШШЮН5 

гет ********************************************* 

БЕѴІСЕ = СЛТВЕАСН\РОЗАРРЗ\ТВЕ2йй1.ЕХЕ № 



АІІТОЕХЕС. ВАТ 

гет Отчятчить рырод команд н-й екран 
ЙЕСНО ОРР 

гат Установить переменную окружения РАГН 

РАТН=%РАТН*;С : \НОНТОИ? С : \АйС?С : \ТВЕАСН\БОЗАРРЗ і С ; \ВОЕІЛКОС \ 31N 
гет перейти к выбранной пользователей конфигурации 

сото ^СОЫРТС^ 

:1М5. Ж>ЁМЗ 
:Б05 ЕМ5 

гет Установить переменней окружения ВЬАЗТЕА (нео&ходикА л-рг-ракнвк 
гет работавший с звуковой картой) 

5ЕТ ВЬА5ТЕК>А220 111 С1 Т4 

гет Настроить звуковую карту 

5ЕТБР5НВ,ЕХЕ С:\ТВЕАСН\0ОЗАРР5\НР052 001. МОТ 

ТВЗМХХ.ЕХЕ /Н=15 /14-12 /Р=15 /Ь=12 /С=І2 

гет Запустить русификатор 

КЕѴЙІІ5.С0Н /ЕХТ /С0Ь0Н=3 /5САМ=29 

гет Запустить поддержку СЕ-НОМ а 

М5СВЕХ.ЕХЕ /В:А5РІСВ00 /Н: 12 

гет Запустить программу кэширования жесткого диска. Объем оперативней памяти, 

гет выделенной под кэш, составляет примерно 25% от установленной в машине, 

гет В данном случае - 16 Мб 

5МАЕЩЖѴ . ЕХЕ С+ 16364 

гет Перейти к выполнению программа N0 

■ЛОТО ШШС 

гет Под готе вить и выбрать кодовую страницу 

МОБЕ СОИ СР РНЕРАНЕ=( [866} Ст \НІШ?ОИЗ\СО)4МА1Ш\ ЕСАЗ.СП >> N1” 

НООІ СОН СР 5ЕЬЕСТ^5$$ >> НШ, 
гет Запустить русификатор 

КЕУЕ КБ, , С: \ ИІПТЮМб \СОМНАНБ\КЕТВВОЗ * 5Т5- >> ЫБЬ 
гет запустить ніеіДонэ 

мін 

СОТО ЕХІТ 
:НБННС 

гет Запустить программу нс - вог^оп СоттапДег 
НС.ЕХЕ 
; ЕХІТ 


НІМЕМ.5Ѵ5, ШиНТНУ.5У5, ОІ5РІАѴ.5Ѵ5 
ТВ520011ХЕ - их назначение смотрите выше; 

МОРЕ - про грамма-конфигуратор системы ьех уст¬ 
ройств (в данном случае необходима для выбора и акти¬ 
визации кодовой страницы); 

КЕѴВ - русификатор. 

ЭТАП 2 

Написание файлов Сопбдлуз и АиіоехесЬаі 

ФАЙЛ АII ТО ЕХ ЕС* В АТ 

Немного теории 

Файл Аиіоехес.ЬаІ - командный файл. Он представ¬ 
ляет собой ни что иное, как список команд. Эти команды 
запускают какие-то программы или настраивают опера¬ 
ционную систему. 

Команды, записываемые в файле Аиіоехес.Ьаі, вы¬ 
полняются последовательно, за исключением тех случа¬ 
ев, когда используются переходы. На каждой строке 
можно записать только одну команду. 

Команды, которые разрешено использовать в ко¬ 
мандных файлах, указаны ниже 

есно - управляет отображением на экране команд, 
записанных в командном файле. 

Синтаксис: ЕСНО ОГР|0М 0ГР - команды выполня¬ 
ются, но не отображаются на экране. ОМ - перед выпол¬ 
нением команда отображается на экране. Если перед ка¬ 
кой-то командой стоит знак то эта команда не будет 
отображаться на экране, даже если перед этим исполь¬ 
зовалась команда ЕСНО ОМ. 

СОТО - 8ыполняет переход к некоторому участку ко¬ 
мандного файла. Синтаксис: СОТО метка 

Метка - это буквенно-цифровая последователь¬ 
ность без пробелов, перед которой стоит двоеточие. 
Метка помечает ту строку, которая будет выполняться 
после перехода. 

Разрешается использовать такую конструкцию: 
СОТО %С0МРІ6% (это означает, что нужно перейти к 
строке, имеющей метку с тем же именем, что и секция 
файла СОМЕІС.5У5, соответствующая выбранной конфи ¬ 
гурации). 


Входящие: 


Корзина 


й.гфкяй 


Портфель 
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РРЮМРТ - Управляет внешним видом командной 
строки Синтаксис: РК0МРТ параметры 

Параметры - список, состоящий из элементов сле¬ 
дующего вида: $буква(например, $Р), 

ІР - в командной строке будет отображаться имя те¬ 
кущего каталога. 

Кз - в командной строке будет отображаться сим¬ 
вол >, 

Таким образом, если написать команду РР0МРТ 
$Р$0, то командная строка будет выглядеть так: 

С:\^ 


Вот некоторые принципы оптимизации: 

1. Драй верь! грузятся е порядке зависимости, те. 
драйвер #2, использующий драйвер #1, грузится после 
драйвера #1. 

2. Желательно драйверы и программы загружать в 
порядке, соответствующем размеру, т. е, больший по 
объему драйвер грузится первым, 

3. Б ѴѴіпсІоѵѵз 95 пользуйтесь командами ОЕѴІСЕ- 
НЮН, 5ТАСК5НІСН, НІЕ5НІ6Н, ВУРРЕК5.Н ІСН г ЕСВ5НИЗН 
вместо их аналогов без НІСН 




ЭТАП 3 

ОПТИМИЗАЦИЯ 

После того как есе файлы 
написаны и вы убедились, что 
все работает, необходимо обра¬ 
тить внимание на то, сколько ос¬ 
талось свободной памяти, и если 
ее количество недостаточно, 
нужно произвести оптимизацию 
конфигурации. 

В состав 005 и ѵѵіікіоѵю 95 
входит программа МЕМ.СОМ. 
Она позволяет вывести на экран 
сведения об использовании па¬ 
мяти. Наиболее полезная ин¬ 
формация выводится тогда, ког¬ 
да программа запускается с клю¬ 
чом /с! (тепл Ді), 

Для удобства работы лучше 
перенаправить выводимую ко¬ 
мандой МЕМ информацию в 
файл. Делается это так: Мет /й 
>> иня_файла 

Например: Нет /й » 
С:\1, Ъхй 

Для того чтобы оптимизиро¬ 
вать какую либо конфигурацию, 
необходимо: 

1. Загрузиться под эту кон¬ 
фигурацию; 

2. После загрузки получить 
данные с помощью программы 
МЕМ; 

3. Внести изменения в фай¬ 
лы СОМРІС.5Ѵ5 и АУТО ЁХ ЕС ВАТ 

А теперь приступим к делу. 

Загрузимся под конфигура¬ 
цию 0О5-_МОЕМ5 и выполним 
командуиет /6. >> і.ЪхЪ 

В результате работы про¬ 
граммы тет мы получим следу¬ 
ющий файл (рис, 5). 

Ознакомившись с файлом, 
мы видим, что драйверы 
А5РІ8Ы2.5Ѵ5, А5РІШ5Ѵ5, 
М5С0ЕХ.ЕХЕ и русификатор 
КЕУВІІ5.С0М загружены в ниж¬ 
нюю память, и поэтому свобод¬ 
ной памяти осталось всего 
552224 байта, что может быть 
мало для некоторых программ, 
но имеется незанятая верхняя 
память. Поэтому нужно восполь¬ 
зоваться командами 0ЕѴІ0Е- 
НКэН вместо команд йЕѴІСЕ и за¬ 
грузить указанные драйверы в 
верхнюю память. Для загрузки 
программ в верхнюю память 
нужно использовать команду ІИ 
(ЮАОНЮН). Например, Ш 
КЕУВ05.СОМ загрузит русифи¬ 
катор в верхнюю память. 


Сведения о распределении обычной памяти 


рис 


Сегмент 

Размер 

Имя 

ТИП 


00000 

1 024 (Ш 


Вектор прерываний 


00040 

255 (0К) 


Область обмена ПЗУ 


00050 

512 (Ш 


Область обмена гю$ 


00070 

1 424 ЦК) 

ТО 

Системные данные 




СОИ 

Драйвер системного 

устройства 



ЛЯХ 

Драйвер системного 

устройства 



РИМ 

Драйвер системного 

устройства 



сдоск$ 

драйвер системного 

устройства 



А: - С: 

Драйвер системного 

устройства 



СОН1 

Драйвер системного 

устройства 



ЬРТІ 

Драйвер системного 

устройства 



ЪРТ2 

драйвер системного 

устройства 



ЬРТЗ 

Драйвер системного 

устройства 



СОДРЮ5 

Драйвер системного 

устройства 



СОМ2 

Драйвер системного 

устройства 



сомз 

Драйвер системного 

устройства 



СОМ4 

драйвер системного 

устройства 

000С9 

5 120 (ІЮ 

мзшв 

Системные данные 


00209 

44 720 (44Ю ІО 

Системные данные 



1 152 (ІЮ 

ХИ5ХІХХ0 

Оеѵісе=ніМЕМ 



4 240 [4Ю 

Енмдхххо 

пеѵісе=ЕШіЭ56 



25 312 (25Ю 


8С8ІМСК Е>еѵіее=АБРІви2 


12 736 ШЮ 


АЗРІСО0 Оеѵісе =АйРІСО 


96 (0К) 

054232$ 

&е ѵісе =ТВВ2 0 01 



544 ЦК) 


Буфер сектора 



512 ЦК) 


ВПРГЕН5=20 


00СР4 

50 (0Ю 

МБРОЕ 

Системная программа 

00СР9 

80 (0Ю 

СОМИАЫО 

Данные 


00СРЕ 

зев { 0 Ю 

ютяш 

Среда 


00ВІ5 

2 500 ЦК) 

КЕТГЕ05 

Программа 


00СС4 

320 (0Ю 

МС 

Среда 


оолла 

4в (0Ю 

М5ЮЗ 

Свободно 


00 сов 

40 4 32 (39К) МЁСОЕХ 

Программа 


017 В А 

5 645 (6К> 

не 

программа 


0191В 

335 (0К) 

МЕМ 

Среда 


01930 

90 464 (55Ю НЕМ 

Программа 


02Р46 

461 712 (4Б1Х) 

МЗСОЙ 

Свободно 



Сведения о распределении верхней области памяти 


Сегмент 

Область 

Размер 

Имя 

Тип 

0СБ6О 

1 

5 728 (Ш 

СОММАМР 

Программа 

0СРС6 

1 

1 440 ЦК) 

СОЙМАМ) 

Среда 

ОВР 20 

1 

1 440 ЦК) 

СОНМАМ) 

Среда 

0О07А 

1 

г іі 2 <зю 

К5ГОЗ 

Свободно 

02201 

2 

15 585 Ц6Ю 

ІО 

Системные данные 



2 548 ЦК) 

ІРЗ$НЬР$ 

Пеѵісе=ІРЗНЬР 



516 ЦК) 

зетѵЕюгх 

реѵісе-ДЕТѴЕД 



4 64 (0К) 


Таблицы блочных устройств 



304 ЦК) 


ГІІіЕЗ=10 



256 ЦК) 


РСВЗ=4 



10 720 ЦОК) 


ВОРРЕЕ$=20 



352 (ОЮ 


ЬЛЗТПКІѴВхБ 

0Б5В2 

2 

51 965 (51Ю 

ЗМАМТРДѴ 

Программа 

0Е292 

2 

5 536 (5Ю 

СОММА1ПЗ 

Программа 

ОЕЗЁС 

2 

49 472 (43К) 

мзгюе 

Свободно 

Сведения о 

памяти 



Тип памяти 

Размер 

Занято 

Свободно 

Обычная 


655 360 

103 136 

552 224 

верхняя 


133 616 

82 032 

51 584 

Зарезервировано 

0 

0 

0 

Память 

КМ5 

65 914 354 

17 094 160 

48 820 224 

Всего памяти і 

66 703 360 

17 279 328 

49 424 032 

Ниже 1 

Мбайт: 

768 976 

185 168 

603 808 


Память, доступная через прерывание ІпЪ 15Ъ: О {0К> 
Максимально допустимый размер программы: 552 160 (539К) 
Наибольший свободный блок верхней памяти: 4 9 472 (46К) 
Резидентная часть Н5-И>$ загружена в сегмент НМЛ* 
версия ХМ5; 3.00; версия драйвера; 3,95 
























Загружайте только необходимые драй веры. Напри¬ 
мер, когда СО-КОМ не используется; нет необходимости 
загружать его драйвер - останется больше памяти. 


ФАЙЛ СОИРІС .ЗУБ 

Ц СОММОЮ 

геш ********************************* ************ 

гега Команды, аьшогшяющиеся всегда 

геи г******************************************** 
БЕѴІСЕ = СЛШЭПХШЩтНН.ЗУЗ 

СОШІТНУ = 907^66.С:\М1ШОМг\СОННАКС\ООПНТВ1.8УЗ 
[МЕЩТ] 

геш +**+*+****<************+***********ммммм 

гега Описание стартового меню 

геи ****++*++*+**************************** ****** 
КИШІТЕК = ЮЗ ЮЕМЙ, - М5-ГЮ8 ЮІТНОБТ ЕМЙ - 
МЕШІТВМ = МЗ^ЕМЗ., - НЗ-Б05 «ІТН ЁМ5 - 
яеігоіТ'Ем = игтыгаи-й, - таыіхмй - 

МЕЫЛОЕРАЛЪТ В етіыгаѵі5,3 

СЕЮВ_ыоем$] 

гега л******************************************** 
гега гав без емв 

геш ********************************************* 

ОЕѴІСЕ = СЛИІЫПОНв\ЕММЗВ6.ЕХЕ ИОЁМЗ 

СОВ = НІСН,ШБ, НОАПТО 

БЕVIСЕКТОЙ 31 С: \ 5С5І \ А5РIВБ2 * ЗУ5 /Б 

БЕѴІСЕНІЙН - С:\ЙСЗТ\АБРІСО,ЗѴЗ /Б:АЗРІСЕ00 

СЕVIСЁ = Сі\ТВЕАСН\ БОЕ АРР5\ТВЗ 2 0 01-ЕХЕ /О 

ГСЁЗНІЙН = 4 

ЗІ’АСКЙНІЕН = 0,0 

ійА$ТБКІѴЕНГСН - р 

ВДОШШХШ =20 

Еіьвзніен - 10 

[ЮЗ ЕМ5] 

гега л******************************************** 
гега ТЮЗ с ЁИЙ 

гега і******************************************** 

ОЕѴІСЕ = С:ѴТПМга^ЗѴЕММЗЗб,ЕЯЕ ВАМ 

БОЙ = НІОН г ОТТВ, МОЛОТО 

БНѴІСВНІШ = С: ѴБСЗІ Ѵ&ЗРІВІІ2. ЗУ5 /С 

ЬеУІСЕНХСИ = С:\ЗСЗХ\А5РІСБ,ЗѴЗ /БзАЗЁХСБОО 

ОЕѴІСЕ - С:\ГВЕАСН\БО$АРР5\ТВВ2001.ЕХЕ /О 

ТСЁЗНТОН = 4 

ЙІАСКЙЙІЙН =. 0,0 

ІіАй ТЕЕ Г ѴЕН 3 СН = О 

ВИЕЕЕНЙНІСН =20 

ЕІЬЕЙНІСВ = 10 

[ЩЦБОШ 

геи ********************************************* 
геи НІМБОИЗ 

геш ********************************************* 

ЙЕѴІСЁ = С:\ТВЕАСН\гаЗАРРЗ\ТВй2001.ЕХЕ /№ 


ѴГ7ЛѴАБІѴ 


4. Не задавайте в командах ВУРРЕК5, РЦЕ5,5ТАСК5 и 
в их аналогах с НКЗН больших значений без необходи¬ 
мости. 

5. Пользуйтесь командой С05=НІбН,иМВ,№0АУТ0 
тогда в память не будут загружены два драйвера ІР5НІР 
и 5ЕТѴЕК. 6 большинстве случаев а режиме 005 они не 
нужны. 

А теперь ознакомьтесь с оптимизированными фай¬ 
лами СОМРІС.5У5 и АІІТОЕХЕС.ВАТ 

Не буду утверждать, что вся возможная оптимиза¬ 
ция выполнена. Может быть, у вас получится лучше, и 
значит, эта статья написана не зря. 



Сетевое 


оі сужение 



АСГТОЕХЕС, ВАТ 

@ЕСНО ОРГ 

гегп Установить переменную окружения РАТН 

РАТВ=.%Р АТН% ; С : \ КОКТО Ы ; С: \ АйС ; С : \ ТВЕ АСН \ БОЕ АР Р5 ,■ С: \ ВСЧСДОРС В ІК 
геш Перейти к выбранной пользователем конфигурации 
сото **соикі<з% 

:ООЙ НОЕМЁ 
.ООВ ЕМЗ 

гега Установить переменную окружения В1А8ТЕК (.необходима програккак, 
гега работавшим с звуковой картой} 

ЗЕТ ВЕАЗТЕЁ-А220 111 Б1 Т4 

гега Настроить звуковую карту 

ЗЁТБРЙ КБ.ЕХЕ С:\ТВЕАСН\БОЙАРР5\МРОЙ 2001.МОТ 

ТЕЗМІХ.ЕХЕ /М=15 /М-12 /Е=15 /1=12 /С=12 

гега Запустить русификатор 

ЬН КЕѴВБЗ.СОН /ЕХТ /СОЮВ-Э /ЗСАИ=29 

гега Запустить поддержку ОБ-КОМ а 

ЬН Н5СБЕХ.ЕХЕ /С^АЗ?ІСБ00 /Н:12 

гега Запустить программу кэширования жесткого диска 

ЬН ЗМАНТБР.Ѵ .ЕХЕ С+ 16334 

гею Перейти к выполнению программы НС 

СОТО КШИС 

іИІЙБОМЙ 

гею подготовить и выбрать кодовую страницу 

МОРЕ СОН СР РНЕРАВВ=( <$$$) С; \ИІИООТЗ\СОММАНБ\ЕСАЗ . СЕЗ >> ІГСІ 
МООЕ СОМ СР ЗЕЬЕСТ=8бб >> ИЛЬ 
гега Запустить русификатор 

КЕѴВ ВД, ,С: \ НІШХХН5 \ СОММАШП КЕУВЯЕЗ .5X5 >> Ш1 

гега Запустить Міпйо'мв 

МІЫ 

СОТО ЕХІТ 
:ДЦШС 

гега Запустить программу КС - МогСоп Соігатапйех 
НС.ЕХЕ 
: ЕХІТ 



24 августа корпорация Іпіеі представила новые про¬ 
цессоры семейств Репііит II, Репііит II с тактовой часто¬ 
той 450 МГц, и Сенегал, Сеіегоп 300А и Сеіегоп ВЗЗ с так¬ 
товыми частотами соответственно 300 и 333 МГц, Новые 
процессоры Сеіегоп - это на самом деле долгожданные 
Мепсіосіпо, процессоры с интегрированной на кристалле 
кэш-памятью второго уровня объемом 128 Кб, работаю¬ 
щей на частоте процессора, что должно заметно повысить 
их производительность по сравнению с Сеіегоп без кэша. 
Все новые процессоры Іпіеі производит по технологии 
0,25 мкм. Недорогие процессоры Сеіегоп могут составить 
весьма серьезную конкуренцию линейке процессоров 
Кб-2 от АМР, особенно если учесть, что Кб-3 выйдет 
лишь в следующем году. 

** * 

Компания Авдіек выпустила новые материнские 
платья архитектуры 5ирег 7 - Р5А в исполнении АТХ и Р5А- 
В ѳ исполнении ВаЬу-АТ. Платы, построенные на наборе 
микросхем А У М1541 А!ас№ V АСР^еІ, поддерживают 
шину А6Р 1х и 2х, внешнюю шину в 100 МГц, У 5 Б, У Ига- 
□МА/33 и практически все процессоры 5оске(7/5ирег 7 _ 
от Іпіеі Репііит/Реп^ііігті ММХ до АМО К5, Кб, Кб-2 до 
350 МГц, ІВМ/Сугіх 6x86, 6х86МХ и Сугіх М]| г Тактовые 



частоты - 66/75/83/95/100/105/110/115/120/125/133 
МГц. Платы имеют три разъема для 01 ММ-модулей памя¬ 
ти типа 508АМ, слот А(ЗР, два слота шины 15А, пять сло¬ 
тов РСІ е исполнении АТХ и три - в исполнении ВаЬу-АТ. 

* ** 


С 4 сентября по 27 сентября с. г. а столице России ■ 
пройдет проект ШЕІ. 5УРЕР5СРЕЕМ, разработанный бри¬ 
танской компанией Медаѵ^іол Месііа [піегпаііопаі Ы. 
совместно с корпорацией Іпте! при содействии ІВМ и ЗѴС 
и лри поддержке правительства Москвы. 

В основу шоу, предназначенного для показа в Моск¬ 
ве, положена специально подготовленная аудиовизуаль¬ 
ная программа, которая будет проецироваться одновре¬ 
менно на пять смонтированных в единую систему экра¬ 
нов (каждый - размером 8хб метров}, устанавливаемых 
на фронтоне гостиницы «Москва«. Таким образом, в ка¬ 
нун Дня города столица России первая в мире получила в 
свое распоряжение не имеющий а налогов компьютерный 
суперэкрэн общим размером сорок на шесть метров, ко¬ 
торый будет обращен на Кремль и Манежную площадь. 8 
течение последующих трех недель на нем ежевечерне - с 
20.СЮ до 01.00 - будут демонстрироваться неповторимые 
сюжеты. 


ИГРОМАН И Я • - ‘ 93В, 109 

.1 



























** 


^1 

<л 

0_ 



ІТЕРНЕТ 


/ г 


К 




оіеапо ? 


^ і 




тал 


Л л гѴ 


ЛУЧШЕЕ В ИНТЕРНЕТ 


Как и обычно, в этой рубрике 
мы знакомим вас с самыми при¬ 
влекательными и популярными ос¬ 
тровками безбрежной Всемирной 
Паутины - с сайтами, посвященны¬ 
ми и компьютерным играм, и стра¬ 
ницам не и про в ой тематики, также 
небесполезным для игроманов. 
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Одну из старейших россий¬ 
ских игровых фирм, «Никиту», 
знает каждый уважающий себя иг¬ 
роман. Начав больше семи лет на¬ 
зад с игры «Перестройка», на сего* 
дняшний день «Никита» выпусти¬ 
ла более 50 игр для детей и 
взрослых, Это и грандиозный 
«Паркан: Хроники Империи», и 
забавный «Твиггер», и добрые 
детские сказки «День рождения» и 
«Волшебный сон»... На сайте иг¬ 
ры - подробнейшая информация 
о главном проекте фирмы - «Пар¬ 
ка не», материалы о других играх, 
а также длинный список всевоз¬ 
можных наград, полученных игра¬ 
ми «Никиты» на конкурсах и фес¬ 
тивалях. 

Фирма «Новый диск» специа¬ 
лизируется в сфере, очень близ¬ 
кой к компьютерным игрушкам - 
она издает мультимедиа-про¬ 
граммы и игры на компакт-дисках. 
На сайте можно ознакомиться с 
новостями компании, с продукта¬ 
ми, изданными «Новым диском», 
с рейтингами продаж игровых и 
мультимедийных СЮ-КОМ, а так¬ 
же с новыми проектами фирмы. 
Всегда можно скачать и свежий 
прайс-лист. 

Этот сайт делается игромана¬ 
ми для игроманов. Пока что стра¬ 
ничка только создается, и авторы 
приглашают принять участие в 
подготовке материалов сервера 
каждого из а ас. Чем хорош Интер¬ 
нет - так это тем, что любой чело¬ 
век может стать здесь не просто 
зрителем, а созидателем. Игроман 
из любой страны может заявить о 
себе и своих пристрастиях в своей 
домашней страничке, высказать 
свое мнение з форуме и даже 
стать соавтором серьезного сете¬ 


вого журнала, коим является этот 
сайт. 

ѵлуту. г езу^атеа. т 

Сайт «Новые игры» с Питом 
Гланцем ” весьма добротный и 
регулярно обновляющийся сете¬ 
вой игровой журнал. Новости, 
анонсы, обзоры, демоверсии, по¬ 
лезные утилиты, хинты, коды,. 
Словом, на «Новых играх» вы най¬ 
дете немало разных интересных 
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вещей не только о новых играх. 
Отдельный солидный раздел сай¬ 
та посвящен риаке. Автор всего 
содержимого, Пит Гланц, подхо¬ 
дит к своему детищу с максималь¬ 
ной серьезностью и энтузиазмом. 
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Элитарный клуб «Марьяж», 
расположенный в глубинах Все¬ 
мирной Паутины, это прекрасная 
возможность поиграть в любимую 
карточную игру с лучшими игрока¬ 
ми Сети. Членам клуба не нужно 
задаваться вопросом, где бы най¬ 
ти партнера по преферансу. Нужно 
просто зайти на сайт, зарегистри¬ 
роваться, скачать программу и иг¬ 
рать с находящимися на сервере 
картежниками, 
іудулуДЬ е-сЬокеп.сот 

Трехмерный боевик Віооб был 
чрезвычайно популярен полтора 
года назад. Мрачные интерьеры, 
чудовищные сатанинские твари в 
качестве противников и разнооб¬ 
разное оригинальное оружие - 
все это делало игру непохожей на 


другие. И вот настало время для 
сиквела. ВІоосі 2: ТЬе СЬозеп не 
только не уступает, но и во многом 
превосходит первую серию. На 
сайте «Избранного» еэс ждут 
скриншоты из игры, демоверсия 
этой самой кровавой игрушки всех 
времен и народов, а также по¬ 
дробнейший рассказ о сюжете 
«Влада», о героях, за которых 
можно выступить в игре. Словом, 
все о превосходно реализованном 
инфернальном мире ВІоосі 2. 
утууѵѵ ѵш ре г а, сопз 

И е России уже появились иг¬ 
ры, получившие разряд если не 
культовых, то уж великих точно. 
Это «Гэг», «Паркам», «Аллоды», а 
теперь еще и «Вангеры» фирмы 
«Бука». Супердрэйвоеая аркада с 
элементами стратегии, «Бангеры» 
представляют собой нечто новое а 
компьютерных играх. Демоеерсию 
игры можно взять на сайте. Также 
здесь можно получить помощь в 
прохождении игры;, посмотреть 



'"-і'ЦЧгЧ. - 


картинки. Ну и, конечно, есть воз¬ 
можность поиграть в любимую иг¬ 
ру поСети. 

тттелііі пе2000«со ш 

Продолжение культовой иг¬ 
рушки 1992 года, «Дюна 2000» мо¬ 
жет стать самой популярной стра¬ 
тегией года 1998, Много лет спустя 
герои пустынной планеты Арракис 
вновь возвратились, чтобы сра¬ 
зиться за обладание ценной пря¬ 
ностью «спѳйсом». Сайт предлага¬ 
ет полную картину мира новой иг¬ 
ры. В разделе ТГіе ѵѵогісі о? Оипе 
можно прочесть о войсках, юни- 
тах, строениях всех грех Домов. В 
разделе «Мультимедиа» “ посмо¬ 
треть картинки и видеофрагменты 
из «Дюны 2000». 



САЙТЫ 

^тѵѵѵ.ЗгіО.сот 

Фирма ЗОО производит и из¬ 
дает игры как для РС, так и для иг¬ 
ровых приставок РІзу5!абоп и Міп- 
Іепсіо, Гениальный стратегический 
сериал Негоеі о^ МідИ! & Мздіс г 
две серии ІЭрлзіпд, одна из лучших 
ролевых игр МідЬі & Мадіс 6, игра 
Кед и іе гл; ѴѴТаіН оі ТЬе РаІІеп - все 
эти, а также многие другие игры 
принадлежат перу творцов из 
ЗОО. Последнее произведение 
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ЗОО ожидается игроманами с осо¬ 
бым нетерпением - это третья 
часть знаменитых «Героев меча и 
магии», выход которой намечен 
на осень. На сайте вы найдете по¬ 
дробнейший рассказ о новых про¬ 
ектах ЗОО и обсудите эти игры с 
игроманами всего мира в веб- 
конференциях (кстати, в этих кон¬ 
ференциях весьма часто можно 
встретить и российских геймеров), 
*ѵ*утеа»сош 

Пожалуй, самая богатая и 
мощная компания в игровом биз¬ 
несе - это империя ЕІесігопіс АП5. 
Нет смысла перечислять все иг- 
рушки, к которым приложили руку 
ребята из ЕА: их не просто много, 
их ОЧЕНЬ много. Выпуская игры 
практически для всех игровых 
платформ, ЁІеатопіс Ап$ не делает 
основную- ставку на РС багпе$, Од¬ 
нако при этом и на рынке РС-игр 
компания уверенно занимает лер- 
вое место по продажам. В группу 
ЕІесігопіе АгЬ входят такие масти¬ 
тые компании, как ВиІНгод, Огідіп, 
]апе% МахіБ, ЕазроШ, Махі$, ІМо- 
ѵаіодіс, Ассо^агіе и пр. На сайте - 
море ценной информации, а также 
ссылки на другие сайты, где можно 
найти любую информацию об иг¬ 
рах, к которым ЕА тем или иным 
образом причастна, 

ПРОСТО ИНТЕРЕС¬ 
НЫЕ/ПОЛЕЗНЫЕ 
САЙТЫ 

В наше суровое время без ра¬ 
боты довольно туго. Даже школь¬ 
ники и студенты ищут возмож¬ 
ность для подработки е каникулы 
или после занятий, чтоб обеспечи¬ 
вать себя хотя бы небольшими 
деньгами. Но и выпускников школ 
и вузов зачастую ждет после дол¬ 
гого нелегкого обучения горькое 
разочарование: работу в России 
найти сейчас ох как нелегко! 

Этот сайт призван помочь как 
ищущим работу, так и работодате¬ 
лям. Здесь можно опубликовать 
свое резюме и ждать ответа. А еще 
лучше ~ прочесть подборку объяв¬ 
лений о приеме на работу. В отли¬ 
чие от объявлений в бумажной 
прессе, здесь практически не бы¬ 
вает мошенников, предлагающих 



огромные деньги за лиловую ра¬ 
боту... Найти работу в Интернете 
реально: нужно только очень за¬ 
хотеть. Ну и посетить этот или лю¬ 
бой другой сайт, посвященный 
проблеме занятости, 
нчѵлѵ.Ьікег.пі 

Очень многие представители 
сильного пола мечтают в молодос¬ 
ти о мотоцикле. Как прекрасно и 
впечатляюще это выглядит! Вы 
несетесь на своем неутомимом 
железном коне по ночному про¬ 
спекту, свежий ветер веет в лицо, 
ощущение свободы и радости ох¬ 
ватывает вас.., К сожалению, осу¬ 
ществлять свои мечты суждено да¬ 
леко не всем. Быть байкером - де¬ 
ло сложное, требующее полной 
самоотдачи. Для всех, кто выбрал 
жизнь в стиле Ьікіпд, и существует 
этот байкерский российский сайт, 



Здесь можно найти интересные 
статьи о мотоциклах, почитать ин¬ 
формационные справки о самых 
именитых байкерах, получить ин¬ 
формацию о тату-салонах, посмо¬ 
треть обширную фотогалерею и 
много чего еще. В общем, если вы 
байкер, то это ваш сайт. Если нет, 
все равно зайдите, хотя бы из лю¬ 
бопытства, 

ЬЦр;/Дси1|сЫи.га'т.Ыег,гц/ 

іщвЪКсш 

Мы всегда гордились тем, что 
россияне - одна из самых читаю¬ 
щих наций. Даже сейчас, в эпоху 
новых технологий, цветных теле¬ 
визоров, стереосистем и компью¬ 
теров, чтение остается одним из 
самых популярных видов досуга. 
Правда, найти нужную книгу не 
всегда просто, особенно, когда 




мало времени. Пользователи Ин¬ 
тернета для себя решают эту про¬ 
блему очень просто: заходят на 
одну из электронных библиотек и 
берут нужное произведение там 
(совершенно бесплатно). Наибо¬ 
лее популярной русскоязычной се¬ 
тевой библиотекой является Биб¬ 
лиотека Максима Мошкова. Здесь 
можно найти произведения Льва 
Толстого и Иосифа Бродского, 
Сергея Лукьяненко и Виктора Пе¬ 
левина, Эмиля Золя и Вальтера 
Скотта. Словом, не спешите идти в 
магазин за искомой книгой - мо¬ 
жет быть, она есть в электронной 
версии на сайте Мошкова. 



ПОЛЕЗНЫЕ 

ПРОГРАММЫ 

^улѵѵѵ.тігщсо.ик 

Чат (беседа в реальном време¬ 
ни) ■ одно из самых любимых раз¬ 
влечений посетителей Сети. Чаты 
бывают разные ~ от простейших 
веб-чатов, расположенных на сай¬ 
тах, до целой многоканальной сис¬ 
темы чатов ІРС Часто чаты распо¬ 
лагаются на игровых серверах, и 
там каждый игроман, взяв соответ¬ 
ствующее имя (піск), может обсу¬ 
дить с другими юзерами интересу¬ 
ющую проблему. Такие чаты могут 
работать с помощью любого брау¬ 
зера Ие^саре или Місго5оН. Для 
ІРС-чатов же необходима специ¬ 
альная программа гпІКС. Скачать 
эту программу можно с вышеука¬ 
занного сайта. После регистрации 
любителю поболтать представля¬ 
ется возможность выбрать любой 
из сотен и тысяч тематических нат¬ 
кана лов и беседовать о чем захо¬ 
чется с жителями планеты. 



ѵѵлѵуу.сѵЬеграігоІ-сот 

Другая программа для людей, 
пекущихся о нравственности своих 
детей, носит название «СуЬегРа- 
ТгоЬ, Задача «К ибер патруля» - ог¬ 
радить детей от посещения сай¬ 
тов, содержащих порнографичес¬ 
кие, эротические и прочие 
нежелательные для детской пси¬ 
хики материалы. Это своеобраз¬ 
ный фильтр, который родители 
ставят на компьютеры своих де¬ 
тей, имеющих доступ в Сеть, не 
позволяющий молодым юзерам 
заходить на «вредные» сайты. На 
сайте программы можно скачать 
дистрибутив «Киберпатруля», 
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НАЧАЛО КОНЦА 


Огромный зал, 
казалась, 
не имевший 
потолка; 
по периметру 
стояли, 
уходившие 
ввысь и там 
сходившиеся 
в одну точку 
колонны 
из полу¬ 
прозрачного 
красноватого 
камня, каждая 
светилась 
живым, 
трепещущим 
огнём, 
разгоняя 
сумрак этого 
места 


і 

Я стоял около пентаграммы и с лёг¬ 
кой улыбкой смотрел на лица моих «нэ¬ 
па ркиков». Они были напуганы, но ни¬ 
кто из них не решался уйти - было всё- 
таки интересно. Представление было 
устроено именно для этой четвёрки. 
Они действительно верили в существо¬ 
вание Дьявола и в то, что я его вызову. 

“ Ну, поехали. 

и с этими словами я вступил на пя¬ 
тый луч пентаграммы. Я так рассчитал 
момент, что почти сразу солнце исчез¬ 
ло за деревьями, и на поляне, где мы 
были, воцарился полумрак. И вдруг 
символы воды, огня, земли и воздуха 
на лучах пентаграммы засветились, Я 
замер, предвкушая крики ужаса или 
восторга, но тщетно. Я был весьма не¬ 
доволен; зря, что ли, я рисковал, 
«одалживая» нужные реактивы, где 
только можно. Но когда я посмотрел на 
них, то понял, что они просто лиши¬ 
лись дара речи. А выражение на их ли¬ 
цах! Мои «друзьял были смертельно 
напуганы. Это окупало все мои труды! 
Когда я, вдоволь насладившись этим 
великолепным зрелищем, перевёл 
взгляд на пентаграмму, то уже сам ли¬ 
шился речи. Знак Дьявола в пятиуголь¬ 
нике в центре пентаграммы светился 
алым - это было уже не л о плану. 

Тут события стали развиваться на¬ 
столько быстро, что в них я смог разо¬ 
браться только позже. Алое сияние бы¬ 
стро разрасталось, и из него показались 
чьи-то странные глаза.,. Мгновением 
позже послышался глухой стук четырёх 
упавших тел... Сияние превратилось в 
столб пламени, а котором всё чётче уга¬ 
дывались черты невысокого существа. 
Вдруг пламя спало, и я увидел неболь¬ 
шого лохматого чёрта, который был 
удивительно похож на хрестоматийный 
образ (лишь потом я узнал, что все оби¬ 
татели Преисподней не имеют матери¬ 
ального об лика, и мы видим то что под¬ 
совывает наше воображение). 

Плотоядно посмотрев на меня, чёрт 
произнёс; 

■ Ты вызывал, и я пришёл, 

Частично справившись с волнени¬ 
ем, я произнёс наиболее подходящую 
.для того момента Фразу; 

- Ух, ты! 

- Вызвавший, говори конкретнее! 
Зачем вызвал ты меня? 

Окончательно придя в себя, я с по¬ 
дозрением оглядел полянку, надеясь 
найти если не голографические проек¬ 
торы, то хотя бы много пустых бутылок 
из-под чего-нибудь очень крепкого, 
но, кроме вызванного мной существа и 
четырёх тел, я ничего не увидел и при¬ 
шёл к. выводу, что если это не голо¬ 
грамма и не белая горячка, то я на са¬ 
мом деле вызвал чёрта! Собравшись с 
мыслями, я выдавил из себя: 

- Дай подумать. 

- Можешь подумать, времени у те¬ 
бя до утра, Вызвавший, 

Пока мозг усиленно вспоминал все 
слышанные байки о бесах и прочей не¬ 


чист, беспорядочно шарившие по кар¬ 
манам руки нащупали баночку, в кото¬ 
рой еще оставалось немного краски, 

И идея пришла... 

- Могу ли я продать тебе душу за 
две вещи? 

- Смотря за что. Вызвавший, 

- Я всегда хотел потрогать настоя¬ 
щего чёрта ~ это первое. И второе - ни¬ 
кто и ничто никогда не должно суметь 
перепить меня, и у меня никогда не 
должно быть похмелья; цену я знаю. 
Понял? 

- Да, вот договор. Приложи к нему 
ладонь. 

“ Но ведь надо подписывать кро¬ 
вью! 

- Ох, ну и закостенелые же у вас, 
людей, представления! Да, было пару- 
тройку раз такое, но давненько, лет 900 
назад. Уж перестали мы кровью зани¬ 
маться. Просто приложи ладонь, и всё! 

Как только ладонь коснулась перга - 
мента, ее контур засветился и отпеча¬ 
ток появился на договоре, который 
чёрт немедленно спрятал. 

- Ну, теперь можешь меня потро¬ 
гать. 

Мой палец с краской начертил на 
груди чёрта аккуратный крест. И тут 
мне показалось, что я оглохну: чёрт ис¬ 
тошно взвыл и попытался стереть 
крест... После нескольких безуспешных 
попыток он успокоился и только тихо 
поскуливал, лишь изредка бросая в 
мою строну испепеляющие взгляды. 

- А теперь слушай меня, чёртик. 
Наш договор попадёт в канцелярию 
только через месяц, понял? И ещё мне 
нужен твой коготь как пропуск в Ад. Ес¬ 
ли ты всё выполнишь, я сотру крест. 
Клянись! 

- Клянусь, своло.„ Вызвавший. 

Я достал тряпочку с растворителем 
и стёр крест. Чёрт сразу же провалился 
сквозь землю. Я остался стоять в дого¬ 
рающей пентаграмме, а в пятиугольни¬ 
ке лежал небольшой коричневый ко¬ 
готь настоящего чёрт, Вдруг мир рас¬ 
плылся, и я то ли уснул и упал, то ли 
наоборот. Когда я открыл глаза, то уви¬ 
дел небольшую поляну, освещённую 
утренним солнцем, и четверых моих 
«сотоварищей», спящих на ней... 

Утром, вернувшись домой, я всё 
обдумал и понял, что всё это было не 
наваждение, а чистая правда. С похо¬ 
дом а Ад надо было обождать - куда 
торопиться? В запасе был ещё целый 
месяц, а уж куда-куда, но в Ад спешить 
не надо. 

Четверо моих напарников никому 
ничего не рассказали, да и сами они не 
очень-то верили в происшедшее. Ни 
один из них не осмелился просто по¬ 
дойти ко мне, они даже остерегались 
общаться друг с другом - такой ужас 
нагнало на них ночное приключение! 

И только через две недели я решил- 
ся-таки «прогуляться» в Ад... 

II 

Как мне казалось, такой день дол¬ 
жен был быть мрачным и дождливым. 


но напротив: он был солнечным, и на 
небе не было не то л ь ко ни еди н ой ту ч и, 
но даже и намёка на облака. 

Я долго колебался, постоянно уго¬ 
варивая себя повременить денек-дру¬ 
гой, но любопытство всё-таки победи¬ 
ло. Присев на дорожку на край дивана 
и вздохнув, я достал висевший на ко¬ 
жаном ремешке у меня на шее коготь и 
несколько минут задумчиво подбрасы¬ 
вал его на ладони. Затем я встал, подо¬ 
шёл к стене и с силой провёл по ней 
когтем сверху вниз - откуда я узнал, 
что надо делать, мне непонятно до сих 
пор. На старенькой тонкой стене, за ко¬ 
торой была кухня, начала расти трещи¬ 
на. Когда она достигла размеров две¬ 
ри, я, почти атеист, перекрестился и 
шагнул вперёд. 

Меня ждало полное разочарова¬ 
ние - не было ни языков жаркого пла¬ 
мени, ни чугунных котлов с кипящими в 
них грешниками, вокруг не хлопотали 
деловитые бесы с вилами, не было озёр 
лавы - моё представление об Аде по¬ 
терпело полный крах, Я стоял в простом 
сером тоннеле. Трещина быстро затяну¬ 
лась, отрезав последнюю возможность 
к отступлению, и всё, что мне остава¬ 
лось - идти вперед. И я осторожно по¬ 
шёл дальше по коридору в Ад. 

После получаса ходьбы по пустым и 
скучным тоннелям, где не было ничего, 
на чём остановился бы глаз, я уже стал 
откровенно скучать, когда вдруг, за¬ 
вернув за очередной угол, у веде л дву¬ 
створчатую Дверь. Это была действи¬ 
тельно Дверь, раза втривышеменяи 
разе пять шире. 

Подойдя к Двери, я в нерешитель¬ 
ности остановился, Но тут гигантские 
створки дрогнули и плавно, беззвучно 
раскрылись, молчаливо приглашая 
войти. Передо мной предстало удиви¬ 
тельное зрелище. Огромный зал, каза¬ 
лось, не имевший потолка; по периме¬ 
тру стояли, уходившие ввысь и там 
сходившиеся в одну точку колонны из 
полупрозрачного красноватого камня, 
каждая светилась живым, трепещущим 
огнём, разгоняя сумрак этого места. 
Длиной и шириной эта «скромная» 
комната напоминала футбольное поле, 
но самым удивительным был стол, сде¬ 
ланный из какого-то тёмного дерева и 
проходящий через весь зал, за такой 
столик можно было посадить целый 
полк, да ещё бы и место осталось! Вда¬ 
леке, за одним из концов стола, вид¬ 
нелся трон из чёрного камня, на кото¬ 
ром сидел здешний Хозяин. Увидев 
меня, он поднялся и, сделав вроде бы 
всего пару шагов, очутился прямо пе¬ 
редо мной. Его раскатистое «Хм... кто 
тут у нас... ба, смертный! У\ раньше сро¬ 
ка? Небось, по делу?», чуть не оглушив 
меня, долго ещё бродило по залу. 

Видимо, Хозяин, как и обманутый 
мной чёрт, не имел чёткой материаль¬ 
ной формы, выглядел он, как обыкно¬ 
венный высокий широкоплечий чело¬ 
век, метра под два ростом, с пепельно- 
серыми волосами; встретишь такого на 








улице, ни за что не примешь за Хозяи¬ 
на П рейс л одна й. 

Решив сразу брать моего «быка» за 
несуществующие «рога», после кратко¬ 
го, но вежливого приветствия я пере¬ 
шёл к делу, 

- Поклянись мне Преисподней! По¬ 
клянись, что скажешь правду! 

- Хм... не такое уж и сложное дело? 
Клянусь, смертный, что буду говорить 
правду, только правду и ничего кроме 
правды - так вроде у вас говорят, жаль 
только. Библии нет, чтоб руку на неё 
положить. 

Его слова, преисполненные сарказ¬ 
ма, гулко раскатывались по всему залу 
и многократно повторялись эхом. 

“ Тогда скажи, действительно ты ли 
тот, кто заправляет всем этим местом? 
То есть ты тут главный, или есть кто по¬ 
важней тебя? 

- Да, я и есть тот пресловутый Сата¬ 
на, которого вы, смертные, когда-то 
боялись, и которого теперь поминаете 
через слово. 

Сказал Дьявол с широкой презри¬ 
тельной ухмылкой. 

- Тогда я предлагаю тебе сделку, 
ставкой будет моя вроде как бессмерт¬ 
ная душа. Кто кого перепьёт, ют и вы¬ 
играл. 

Если победишь ты, то моя душа в 
твоём распоряжении, а если я, то ты 
выполнишь мои три мои желания. 
Идёт? 

Ѳыпалив эту тираду на одном дыха¬ 
нии, я замер в ожидании ответа Сата¬ 
ны. Откажись он, и все пропало - через 
две недели моя душа окажется в его 
полной власти. 

Реакция Дьявола была для меня со¬ 
вершенно неожиданна, Он смеялся 
минут пять без остановки. Наконец Са¬ 
тана успокоился, и лишь эхо еще про¬ 
должало перекатываться между колон¬ 
нами. 

- Итак, ~ сказал он, - ты, смертиый, 
предлагаешь мне спор? 

“ Да, и я выиграю! 

- Ты, жалкий червь, надеешься 
перепить меня - на его лице блужда¬ 
ла саркастическая улыбка, он был 
просто переполнен презрением к лю¬ 
дям, 

“ По крайней мере, ты ничем не ри¬ 
скуешь, " осторожно заметил я. 

- Ты прав! Условия обычные: ты не 
будешь просить бессмертия, моего или 
Его места, ну и всё такое. 

- Согласен, только не обмани. 

- Я буду честен, как никогда. Ты 
уверен в своих силах, смертный? 

Меня уже начала выводить из себя 
его кривая ухмылка, и, чтобы навсегда 
стереть ее, я решил побыстрей начать 
нашу адскую попойку. 

- Я -то уверен в своих силах, а ты? 

“ Ну что ж, тогда начнём, раб! 

- Пока ещё не раб- 
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- О-о-ох! 

У Сатаны с похмелья очень болела 
голова, просто дьявольски сильно бо¬ 
лела! Почувствовав его пробуждение 
не в лучшем расположении духа, вся 
потустороння челядь разбежалась, не 


желая попасть под руку злого, как чёрт, 
Дьявола. 

- Живой? 

Этот до отвращения знакомый го¬ 
лос напоминал Сатане о чем-то весьма 
неприятном и даже унизительном. 

- Эй, как дела? Ты помер, что ли? 

Лежа на ступеньках трона, Дьявол с 

трудом открыл глаза и увидел над со¬ 
бой жизнерадостное, без малейшего 
следа похмелья, лицо. «Но при чём тут 
похмелье?» - пронеслось в голове Са¬ 
таны, и тут он вспомнил последнюю не¬ 
делю, вспомнил, что эти дни он безус¬ 
пешно пытался перепить какого-то 
смертного, который бутылками пил ва¬ 
лившую многих с одного глотка «Воду 
из ключей Ада», совершенно не пья¬ 
нея. Все шесть дней они пили беспре¬ 
рывно, и на седьмой Дьявол сполз «от¬ 
дыхать» под стол, Путаные мысли Сата¬ 
ны были прерваны ещё одним 
немилосердно-громким вопросом. 

- Эй, к тебе обращаюсь, ты там не 
оглох, случаем? Ну что, я победил? Или 
хочешь продолжить наш эксперимент? 

- Нет! Не надо! Победа твоя! Я ис¬ 
полню твои желания. 

И, сделав поистине сверхчеловече¬ 
ское усилие. Дьявол прохрипел уже 
вполне осмысленную фразу: «Но как? 
Как это у тебя вышло?» 

- Ты так хочешь это узнать? Тогда 
выполни одну мою скромную канце¬ 
лярскую просьбу. Расторгни договор 
между мной и Преисподней, и тогда я 
расскажу. 

- Ладно, отныне ты свободен от 
своих обязательств, а Ад от своих. Ну, 
говори, как тебе это удалось, человек? 

Меня поразила и слегка разочаро¬ 
вала легкость и незатейливость проис¬ 
ходящего... будто речь шла не о бес¬ 
смертной душе, а о дешёвой безде¬ 
лушке, купленной в ларьке. 

- Понимаешь, дело было недели 
две назад, захотелось впечатление на 
знакомых произвести, ну и оешил я те¬ 
бя вызвать, шутки ради. А тут уда¬ 
лось... Вот я и продал душу за то, что 
меня никто и никогда не перепьёт. 

Сатана, бормоча что-то вроде 
*Хм... Договор... Договор... За послед¬ 
ний месяц... Странно, не припомню; 
вроде ничего из канцелярии не посту¬ 
пало... Странно...», подошёл к трону и 
из какого-то ящичка достал кипу перга¬ 
ментов. Просмотрев каждый, задумчи¬ 
во посмотрел на меня, 

- Но договора нет в канцелярии! 
Где он?! 

- Договор-то есть, но в канцелярию 
его доставят чуть позже, примерно че¬ 
рез неделю. Я «уговорил» курьера. 

- Ну, смертный, ты заплатишь за 
обман своей душой! Она моя по дого¬ 
вору! Я забираю ее, не пройдёт и пары 
минуты, как ты пожалеешь о своём об¬ 
мане, уж что-что, а истязать души я 
умею! 

Его голос, пылавший яростью, гро¬ 
хотал по всему залу, а эхо многократно 
повторяло все его красочные и не 
очень лестные эпитеты в мой адрес и 
описания всего того, что он проделаете 
моей душой. 



- Конечно, конечно, но ты уже рас¬ 
торгнул договор! 

Сатане словно бочку ледяной воды 
выплеснули за шиворот, он остолбенел 
и молча уставился в одну точку. Б зале 
наступила тишина - смолкло даже эхо. 
Наши неподвижные фигуры напоми¬ 
нали скульптурную композицию. 

- Проклятье! Где этот чёртов ублю¬ 
док? Заключившего договор с этим че¬ 
ловеком! Ко мне! Немедленно! 

Вокруг Дьявола начал сгущаться су¬ 


мрак, в котором ярко посверкивали 
молнии, отчётливо запахло серой, и 
мне вдруг стало искренне жаль это, по 
сути, невинное существо, которому 
встреча с Сатаной не сулила ничего хо¬ 
рошего. 

Через мгновение Дверь распахну¬ 
лась, и в зал рыбкой влетел мой знако¬ 
мый чёрт. Пролетев примерно через 
ползала, он жёстко приземлился, а ос¬ 
тальную часть пути до трона прополз 
на коленях. 

- За предательство Преисподней я 
приговариваю тебя к трёхсотлетнему 
обучению в райской семинарии! 

Ожидая услышать что-то вроде 
полного развоплощения или чего-ни¬ 
будь подобного, я был рад, что жертва 
моего обмана так легко отделалась, по 
мне, так это было скорее поощрение, а 
не кара. Но сама жертва, видимо, не 
считала это наказание милосердным. 

“ Смилуйся, Повелитель! Пусть я 
лучше буду ежедневна вылизывать 
твои покои в течение тысячелетия, 
только не в райскую семинарию! Нет! 
Не надо! Умоляю, Хозяин! 

- Спорить вздумал?! 

Вылетевшая из окружавшего Сата¬ 
ну мрака молния впилась в несчастно¬ 
го спорщика, тот, тонко взвизгнув, под¬ 
прыгнул и приземлился прямо на вы¬ 
росшие из пола колючки. 

“ Отправляйся немедленно! 

Чёрт растворился в воздухе, а Дья¬ 
вол подошёл ко мне и сказал: 


Его голос, 
пылавший 
яростью, 
грохотал 
по всему залу, 
а эхо 
многократно 
повторяло вое 
его красочные 
и не очень 
лестные 
эпитеты в мой 
адрес и 
описания всего 
того, что он 
проделает 
с моей душой 


- Говори свои желания, человек. 

- Оставь, приятель, это мне пона¬ 
добится позже, а сейчас мне, пожалуй, 
пора домой. Кстати, а его в раю-то при¬ 
мут? 


- Да, примут. Своих провинивших¬ 
ся они ко мне ссылают, а я своих к 
ним - надо же их куда-то девать! 

По его лицу любой бы догадался, 
что для ангелов, да и для чертей эти 
ссылки были крайне неприятны. 

“ Ну, до встречи. Сатана. 

- До встречи, человек. 

Меня подхватил мягкий воздушный 
поток, и в считанные минуты отнёс к от¬ 
крывавшейся уже трещине. Оказав¬ 
шись дома, я рухнул на диван и закрыл 
глаза. Не осталось сил даже на удивле¬ 
ние то му, что со мной произошло и как 
я смог пройти через все это. Кто, или 
может быть, что, помог мне? Правда, и 
эта мысль быстро отступила перед но¬ 
вым чувством, заглушавшим всё ос¬ 
тальное. Чувство было такое, как будто 
я умер и родился заново. Начиналась 
моя новая жизнь... 
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ск встать на ее пути. Вновь оживает тема еорлонцев и 
Теней, гема ослепления собственной гордыней, неиз¬ 
бежности ошибок и неотвратимости возмездия за 
них, раскаяния и сожаления... Видимо, человечеству 
еще не раз придется столкнуться с последствиями 
ошибок ворлонцев. 

К сожалению, по ряду причин в фильме нет не¬ 
скольких любимых многими персонажей - Л он ДО, 
Г Кара, Гарибальди. Зато именно а нем очень инте¬ 
ресно показан образ Литы Александер, бывшей по¬ 
мощницы посла Ворлонской Империи Коша. Именно 
ей приходится нести всю тяжесть наследия ворлон¬ 
цев, именно она осознает всю глобальность и неот¬ 
вратимость происходящего, как и то, что ей суждено 
жить с этим бременем до конца своих лет. Наверное, 
этот фильм повлияет на восприятие поведения Литы в 
пятом сезоне, где она станет одним из главных персо¬ 
нажей. Как и на отношение к Заку Аллану, выступив¬ 
шему здесь очень ярко и сильно. «Третье пространст¬ 
во» напомнило поклонникам и о всеобщей любими¬ 
це _ Клаудии Кристиан (Сьюзан Ивановой), которая 
не снимается в пятом сезоне сериала. Сразу после 
премьеры в группе новостей появились письма: «Кла¬ 
удиа, как мы скучаем без тебя?» 

Особое внимание хочется обратить на спецэф¬ 
фекты. По словам сопродюсера сериала Джорджа 
Джонсена, в «Третьем пространстве» больше компью¬ 
терных эффектов, нежели во всем первом сезоне. Не 
говоря уже о потрясающем качестве (здесь превзой¬ 
ден уровень не только первого сезона, но даже и чет¬ 
вертого) они занимают чистых 27 минут экранного 
времени из 94 минут всего фильма - это в некотором 
роде рекорд. На их создание потребовалось столько 
усилий, что нескольким начальным эпизодам пятого 
сезона пришлось оказаться на «голодном пайке» и 
обойтись меньшим, чем обычно, количеством спец¬ 
эффектов (что, однако, не отразил ось на их качестве). 
А дизайн самого артефакта, как и мистически-жутко¬ 
го города инопланетян, разработал известный иллюс¬ 
тратор научной фантастики Уэйн Барлоу, отличив¬ 
шийся своими «Справочником по инопланетянам» и 
иллюстрациями к «Звездным войнам», привнеся све¬ 
жую струю в видеоряд сериала. 

Следующий фильм, который должен выйти на 
ТМТ, _ это «Река душ» (Кіѵег о( 5оиЫ, в котором по¬ 
клонников сериала ожидает встреча с загадочными 
охотниками за душами (которые появлялись в сериа¬ 
ле только раз - в самом начале первого сезона). Ко¬ 
мандиру станции Элизабет Яокли придется иметь де¬ 
ло как с самими охотниками, окружившими «Вави¬ 
лон», так и с разъяренными душами, желающими 
изведать вкус жизни. Премьера фильма в США ожи¬ 
дается 8 ноября. 

Подробный сценарий «Третьего пространства» на 
русском языке с кадрами из фильма можно найти по 
адресу: НПр://ѵѵѵѵѵлЬаЬуІопб,іпсота,ги/ері$о<№$/0 
/ер_003$.Ніпл. 


И так, на ТИТ состоялась премьера фильма «Тре¬ 
тье пространство» (ТИігсІзрасе). Тысячи по¬ 
клонников «Вавилона-5» с нетерпением ожи¬ 
дали того момента, когда они смогут включить свои 
телевизоры и увидеть любимых героев. Их нетерпе¬ 
ние вполне понятно: во-первых, в памяти многих еще 
жива триумфальная премьера первого фильма «В на¬ 
чале», рассказывающего о подробностях трагической 
Войны между Землей и Минбаром. А во-вторых, учи¬ 
тывая тайм-аут, вот уже второй раз взятый ТИТ (пер¬ 
вый раз из-за М8А, а теперь - в связи с порой летних 
отпусков), поклонники сериала просто изголодались 
по чему-нибудь новому и свежему. И их ожидания 
оказались вполне оправданы. 

Шел 2261 год. Ворлонцы и Тени уже ушли за 
Пределы Мира, но Межзвездный Альянс еще не 
был создан , а президент Кларк по-прежнему на¬ 
ходился у власти на Земле. Гозжданская война на 
Минбаре, война с Землей - все это только ожида¬ 
ло наших героев , а пока... Пока им пришлось 
столкнуться с более прозаическими проблемами: 
нехватка продовольствия, недостаток средств, на¬ 
падения пиратов на торговые корабли. Но на са¬ 
мом деле это были лишь последствия одной боль - 
шой проблемы - блокады «Вавилона-5», объяв¬ 
ленной президентом Кларком. 

Пытаясь обеспечить безопасность торговых 
кораблей , Шеридан по предложенному Ивановой 
плану подстраивает ловушку для пиратов , Опера¬ 
ция проходит более чем успешно , и Сьюзан от¬ 
правляется к «Вавилону-5», чтобы сообщить об 
одержанной победе. Но тут один из истребителей 
ее эскадрильи обнаруживает в гиперпространстѳе 
странный объект колоссальных размеров. Ивано 
ва решает отбуксировать найденный артефакт по 
ближе к «Вавилону'5» для дальнейшего исследо¬ 
вания. Однако не успевает артефакт оказаться у 
станции т как на ней возникают проблемы, внача¬ 
ле речь идет просто о склоках среди послов Лиги 
неприсоединившихся миров, которые хотят полу¬ 
чить право исследовать артефакт, а значит (если 
учесть их отношения друг с другом), просто раста 
щить его на части. Однако постепенно ситуация 
становится намного хуже. Обитателям станции 
начинают сниться кошмарные сны , в которых по¬ 
является таинственный мрачный город с многоки - 
лометровой башней, увенчанной шипами. При¬ 
бывшая на «Вавилон-5» исследовательская груп¬ 
па «Межпланетных экспедиций» начинает изучать 
артефакт , и после нескольких дней работы доктор 
Элизабет Трент, руководитель этой группы , при¬ 
ходит выводу, что надо попытаться « включить» 
артефакт. И вот тогда начинается самое страш¬ 
ное... 

в общем, этот фильм должен понравиться всем - 
и знатокам сериала, которых ожидают интересные но¬ 
вости о ворлонцах, и поклонникам творчества Говар¬ 
да Ф, Лавкрафта, и любителям спецэффектов, и даже 
тем, кто вообще не смотрел «Вавилон-5», Идея изна¬ 
чального Зла и надвигающейся Тьмы оказалась не¬ 
сколько присущее энной в четвертом сезоне после 
ухода Древних за Пределы Мира, что разочаровало 
некоторых зрителей, однако в новом фильме Стра- 
жинский получил прекрасную возможность заняться 
именно ею, Жестокая самовлюбленная древняя раса, 
стремящаяся уничтожить все живое вокруг, посколь¬ 
ку, по ее мнению, только она имеет право на сущест¬ 
вование, и... люди, простые люди, которым приходит- 
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дели 5А - 23Е «Аврора» (МкЗ и 
Мк4), Она была принята на воору¬ 
жение в последний год Минбар- 
ской Войны (которая, кстати, лиш¬ 
ний раз подтвердила, что для по¬ 
беды флота больших кораблей 
может оказаться решительно не¬ 
достаточно}, в 2247 году, и с тех 
пор уже более 10 лет остается са¬ 
мой многочисленной моделью ис¬ 
требителя в земном космофлоте. 


числом рас, населяющих Галакти¬ 
ку. Далеко не всегда дружеотвен¬ 
ные, их отношения между собой со 
всей очевидностью демонстриро¬ 
вали, что до идеалов взаимного 
доверия и сотрудничества в Галак¬ 
тике еще ох как далеко, и рано или 
поздно Земля наверняка окажется 
втянутой в какой-нибудь чужой 
конфликт или станет объектом аг¬ 
рессии. Итак, в 2203 году на испы¬ 
тания вышли первые образцы ис¬ 
требителей нового поколения, мо¬ 
дель «Тигр» Мк2, В ней впервые 
был применен ряд конструктор¬ 
ских решений (X-образная конфи¬ 
гурация корпуса, общая компонов¬ 
ка кабины пилота и не которые дру¬ 
гие), которые вот уже более 
полувека составляют основу для 
разработки всех последующих по¬ 
колений истребителей Вооружен¬ 
ных Сил Земли, 

Работы по модификации и со¬ 
вершенствованию конструкции 
«Тигра& продолжались до начала 
Дилерской Войны 2232 года. Тогда 
Земля откликнулась на призыв о по¬ 
мощи группы относительно мало¬ 
развитых держав, состоявшей в ос¬ 
новном из бывших колоний Респуб¬ 
лики Центаер. Под угрозой 
вторжения жестокой расы ди л га р 
они создали политический, эконо¬ 
мический и военный союз, назван¬ 
ный Лигой Неприсоединившихся 
Миров. Однако их совместные бое¬ 
вые действия прогие дилгар оказа¬ 
лись крайне неудачными, и они об¬ 
ратились за содействием к крупным 
галактическим державам. Земля 
предоставила помощь и в ходе ко¬ 
роткой, но кровопролитной войны 
одержала уверенную победу. 

6 ходе боев с ди л га рам и зем¬ 
ные генералы на практике убеди 
лись, сколь много неприятностей 
могут доставить действия удачно 
сконструированных истребителей. 
Дилерские истребители оказа¬ 
лись в состоянии оказать серьез¬ 
ное противодействие самому мно¬ 
гочисленному тогда в космофлоте 
Земли типу крупных кораблей: 
тяжелым крейсерам класса «Ги¬ 
перион», Значительные потери ко¬ 
см оф лота убедили всех, что в час¬ 
ти противодействия малогабарит¬ 
ным боевым аппаратам землянам 
еще есть над чем поработать. Ос¬ 
новная ставка в решении этой про¬ 
блемы была сделана на разработку 
усовершенствованной модели ис¬ 
требителя, «Тигр» в целом показал 
себя в боях неплохо, но уступал ис¬ 
требителю того же класса дилгар. 
Тщательное изучение захваченных 
образцов военной техники и соб¬ 
ственные разработки закончились 
созданием в конструкторском бю¬ 
ро Митчелла следующего, третьего 
по счету поколения «фурий», мо¬ 


В о всех межзвездных кон¬ 
фликтах ведущую роль все¬ 
гда играя военный космоф¬ 
лот, а в нем важнейшими были, 
разумеется, большие корабли. Пе¬ 
ред ними всегда ставились две ос¬ 
новные задачи: 

- захват и удержание стратегичес¬ 
кого преимущества в космосе пу¬ 
тем уничтожения частей и соеди¬ 
нений космофлота противника, а 
также внеатмосферных баз кос¬ 
мофлота и других опорных пунк¬ 
тов; 

- обеспечение огневой поддержки 
планетарному десанту и собст¬ 
венно высадка десанта. 
Основными приверженцами 
военной доктрины большого кос- 
мофлота больших кораблей были 
и остаются, безусловно, центаври - 
ане. В истории их завоевательных 
походов бывали эпизоды, когда 
один вид их громадного флота за¬ 
ставлял противника капитулиро¬ 
вать без боя. 

Схожих воззрений придержи 
вались до некоторого времени и 
земляне. После приобретения тех¬ 
нологии Вортекс-генераторов у 
центавриан около 21 ВО года люди 
первые 20-30 лет после выхода на 
галактическую арену всерьез зани 
мались только конструированием 
крупных кораблей для дальних пе¬ 
релетов, Первые модели малога¬ 
баритных аппаратов военного на- 
значения, «Фурии» 5А-10 «Арео», 
начали выпускаться только в 2170 
году, да и то это были просто слег¬ 
ка модифицированные «челноки 
явно неспособные соревноваться с 
аппаратами аналогичного назна¬ 
чения и класса тех же центавриан. 
Однако в то время Земля не прида¬ 
вала большого значения этому об¬ 
стоятельству отчасти потому, что 
пока всерьез не собиралась вое¬ 
вать ни с кем из инопланетных го¬ 
сударств, отчасти в результате об¬ 
щего сосредоточения на поисках и 
освоении новых источников ресур¬ 
сов в близлежащих звездных сис¬ 
темах. 

Такое положение сохранялось 
вплоть до 2203 года, когда отсутст¬ 
вие парка сколько-нибудь эффек¬ 
тивных истребителей вынудило 
земное правительство профинан¬ 
сировать работы по разработке но¬ 
вого аппарата. Вероятно, главной 
причиной изменения отношения к 
истребителям стало пиратство, на¬ 
биравшее силу вдоль ОСНОВНЬЕХ 
межзвездных торговых маршрутов 
Земного Альянса и уже наносив¬ 
шее существенный ущерб. Боль¬ 
шие корабли оказались совершен¬ 
но не способны бороться с этой на¬ 
пастью. Кроме того, несомненно 
важным фактором стало установ¬ 
ление контактов со все большим 


В целом стандартная 5А-23Е 
«Аврора» представляет собой лег¬ 
кобронированный истребитель, ис¬ 
пользующийся в Вооруженных Си¬ 
лах Земли в ходе проведения обо¬ 
ронительных операций на коротких 
дистанциях. 

Габариты «Авроры»: длина - 
7,07 м, размах плоскостей - 17,7 м, 
высота - 3,07 м. 

Масса аппарата: 23 тонны в 
полностью снаряженном состоя 
нии. 

Максимальное ускорение: 1 
километр в секунду за секунду. 

Двигательная установка: 8 
пучковых ускорителей 9000А Бей- 
гла-Брайанта, 

Маневренность: чрезвычайно 
высокая, способна совершить пол¬ 
ный разворот вокруг вертикаль¬ 
ной, горизонтальной или обеих 
осей сразу менее чем за секунду. 

Экипаж: один пилот. 

Имеются два основных вари¬ 
анта вооружения: 

1) . 4 импульсных орудия зал¬ 
пового огня ІС466/А Коупленда, 
по два над и под кабиной пилота 

2) . 2 импульсных орудия зал¬ 
пового огня .ІС44 Коупленда над 
кабиной и подвеска под кабиной, 
рассчитанная на установку до 8 до¬ 
полнительных систем вооружения. 

Основной производитель «Ав¬ 
рор» “ корпорация « Митчелл- 
Хьендэйн», орбитальные верфи 
«Нью-Кобе», Земля, 

Некоторое технологическое от¬ 
ставание землян в «Авроре» ком¬ 
пенсируется эффективной ко нет- 
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ются в крыльях {решение, позаим¬ 
ствованное из авиации). Пилоты 
«стоят» в кабинах, что помогает им 
переносить высокие перегрузки в 
ходе боя. Кабины не герметизиро¬ 
ваны, поэтому пилоты работают в 
скафандрах, но тем не менее, «Ав¬ 
рора» снабжена некоторыми систе¬ 
мами поддержания жизнедеятель¬ 
ности пилота (регенераторы возду¬ 
ха и др,), Непосредственно под 
лобовым стеклом кабины разме¬ 
щается многофункциональный 
дисплей, на который, в частности, 
выводятся данные бортовых скане¬ 
ров и другая информация, Управ¬ 
ление «Авророй» осуществляется 
как с помощью ручных органов уп¬ 
равления и педалей, так и голосо¬ 
выми командами бортовому ком¬ 
пьютеру, Орудия, размещенные 
над и под кабиной, наводятся вы¬ 
сокоточной системой «РиНу- 
ІОШМ Л5». В случае серьезного по¬ 
вреждения «Авроры» кабина мо¬ 
жет быть катапультирована и 
становится на некоторое время 
спасательной шлюпкой. С помо¬ 
щью механического захвата-мани¬ 
пула юра, размещенного под каби¬ 
ной пилота, «Аврора» может захва¬ 
тывать и буксировать различные 
объекты. Истребитель снабжен так¬ 
же своего рода буем, в котором 
имеются запоминающее устройст¬ 
во, способное хранить небольшие 
видеоклипы, и приемопередатчик, 
принимающий изображение с бор¬ 
товых камер «Авроры» и служащий 
радиомаяком буя. Стоимость об¬ 
служивания истребителя сведена к 
минимуму за счет модульной кон¬ 
струкции «Авроры». 

Стартовать «Аврора», в зави¬ 
симости от конструкции корабля 
базирования, может как из стан¬ 
дартного шлюза большого кораб¬ 
ля, так и из специальных отсеков. 
Например, на «Вавилоне-5» эти от¬ 
секи расположены в носовой части 
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рукцией, Двигатели вынесены да¬ 
леко от центра масс истребителя, 
чю позволяет маневрировать с ми¬ 
нимальным нагрузками на них. 
Топливные резервуары размета- 


уітт*' 


станции. Перед стартом пилоты за¬ 
нимают свои места в аппаратах, из 
отсеков откачивают воздух и «Фу¬ 
рию», до этого «висящую» на спе¬ 
циальной подвеске, поворачивают 
кабиной «вниз», к полу отсека. За¬ 
тем в полу открывается створ вы¬ 
ходного люка и «Фурия» отстрели¬ 
вается из захвата. Ускорение, при¬ 
даваемое «Фурии» вращением 
станции и отнасти стартовым толч¬ 
ком, отводит истребитель в сторо¬ 
ну, и пилот запускает двигатели на 
некотором расстоянии от станции, 
без риска повредить ее обшивку. 
Со стороны старт эскадрильи «Фу¬ 
рий» из «Отсеков Кобр» «Вавило¬ 
на-5* - очень красивое зрелище. 

Помимо стандартной «Фурии» 
5А-23Е в Земном Альянсе в настоя¬ 
щее время эксплуатируется ряд ее 
модификаций Перечислим основ¬ 
ные из них, 

«Черная омега» (модель 
5А-23Е «Шаек Отеда», 5АЕЮ) 

Основное отличие от стандартной 
«Авроры»: оснащена дополни¬ 
тельными маскировочными систе¬ 
мами, делающими «Черную оме¬ 
гу» почти необндружимой обыч¬ 
ными средствами. Строительство и 
эксплуатация 5 А ВО обходятся 
чрезвычайно дорого. Первона¬ 
чально сконструированные как ди¬ 
ве р сио нно - раз вед ые а те л ь н ы е ап¬ 
параты, 5АВ0 теперь используются 
в основном в закрытых проектах и 
секретных операциях. Эскадрилья 
истребителей «Черная омега» - 
элитное боевое подразделение, 
подчиненное Пси-Корпусу и по¬ 
дотчетное только президенту Зем¬ 
ного Альянса. 

«Фурияи-спарка, 5А-25 
«Барсук». Тяжелый истребитель с 
двумя кабинами: передней и зад¬ 
ней. Передний пилот-стрелок и 
задний стрелок-оператор радар¬ 
ной системы (ОРС) защищены тя¬ 
желой броней. Спэркэ вооружена 
ракетами и тяжелыми импульсны¬ 
ми орудиями (передние орудия 
неподвижны, а задние установле¬ 
ны на подвижной турели). По ем¬ 
кости топливных баков «Барсук» 
вдвое превосходит «Аврору». 

Оператор сидит спиной к-пи¬ 
лоту и лицом к корме аппарата 
(поэтому место ОРС прозвали 
«тошниловкой»)?Хотя на него воз¬ 
ложено управление задними ору¬ 
диями, в бою оператор больше за¬ 
нят радарами, поддержанием свя¬ 
зи и контролем за состоянием 
истребителя. 

К основным недостаткам «Бар¬ 
сука» относят необходимость в 
особом ангаре, отличающемся от 
ангара стандартной «Аероры», и 
невозможность пилотирования 
«Барсука» одним человеком. 

5А-42В ^Молниеносный» 
мкз. Принципиальное отличие от 
«Авроры» - способность вести бой 
как в вакууме, так и в атмосфере 
(хотя в атмосфере, разумеется, ма¬ 


невренность существенно ухудша¬ 
ется). Необходимость в истребите¬ 
лях, способных входить в атмо¬ 
сферу, ощущалась еще во время 
ДилгарСкой Войны, поскольку дил¬ 
ерский истребитель обладал та¬ 
кой возможностью, и зачастую а 
ходе боя дилгарские пилоты, вой¬ 
дя в атмосферу, уходили от пре¬ 
следования. Кроме того, «Молние¬ 
носный» отличается габаритами 
(длина - 15,3 м, размах крыльев (с 
выдвинутыми плоскостями) - 
19,78 м, высота - 5,23 м), составом 
экипажа (два человека: пилот и 
штурман-стрелок) и вооружением 
(в состав входят: скорострельное 
импульсное орудие и подвеска под 
кабиной для размещения до 10 до¬ 
полнительных систем вооруже¬ 
ния). Производит «Молниенос¬ 
ных» та же корпорация «Митчелл- 
Хьендайн», но на Земле, в 
Лонг-Бич (Северная Америка), 

По конструкции внешне схо¬ 
жие с крыльями «Аероры», крылья 
«Молниеносного» более плоские и 
снабжены выдвигающимися частя¬ 
ми на каждом из четырех крыльев. 
В выпущенном положении эти час¬ 
ти играют роль аэродинамических 
плоскостей. В космосе крылья под¬ 
жимаются к корпусу. Начиная при¬ 
мерно с 2259 года, разработанный 
первоначально как бомбардиров¬ 
щик, 5А-42В постепенно заменяет 
в Вооруженных Силах Земли уста¬ 
ревшую модель 5А-23Е- Манев¬ 
ренность и скоростные характери¬ 
стики «Молниеносного» сравнимы 
(если не превосходят) аналогич¬ 
ным у «Аероры», а скорострельное 
импульсное орудие значительно 
превосходит импульсные орудия 
Коупленда, установленные на 5Д- 
23Е. Средства управления стали 
намного более чувствительными, а 
голографический радарный дис¬ 
плей обеспечивает тренирован¬ 
ным пилотам безусловное преиму¬ 
щество перед старыми моделями 
истребителей. Новые, более дол¬ 
говечные сплавы увеличили выжи¬ 
ваемость пилота, практически не 
увеличив массу аппарата. 

Помимо перечисленных, су¬ 
ществуют еще некоторые модифи¬ 
кации, относящиеся формально 
уже к следующему, четвертому по¬ 
колению «Фурий» (Мк4), Таковы, 
например, так называемые «пре 
зидентские» «Фурии» из особого 
отряда по охране и сопровожде¬ 
нию звездолета президента Земно¬ 
го Альянса («Звездолет-1»). Но о 
них сколько-нибудь подробных 
сведений не имеется. 

Кроме «Фурий», на вооруже¬ 
нии у землян (но не у Вооруженных 
Сил Земли) имеются аппараты, чья 
родословная восходит напрямую к 
первому поколению космических 
истребителей. Это легкий истреби¬ 
тель 2РН 45е20 «Зефир». Его разме¬ 
ры существенно меньше «Фурии» 
(следовательно, по части энергоос- 




іПІб игрцм дний іаи 










крайней мере встать вровень по 
возможностям аппаратов этого 
класса с флотами других крупных 
(и даже более древних) держав Га¬ 
лактики. В частности, можно с уве¬ 
ренностью утверждать, что совре¬ 
менные «Фурии» по тактическим 
характеристикам превосходят ис¬ 
требители на рнов и центавриан и, 
по крайней мере, способны сопер¬ 
ничать с истребителями ми ибер- 
цев, хотя некоторое преимущество 
последних (особенно в области ра¬ 
дио э л е кт р он но го п роти водейс т - 
вия) продолжает сохраняться. При 
этом, правда, не стоит забывать об 
абсолютном техническом превос¬ 
ходстве флотов ворлонцев и Теней, 
так что необходимость в дальней¬ 
шем совершенствовании военной 
техники землян отнюдь не исчезла. 


нащенности и вооружения он усту¬ 
пает «Авроре»), в качестве двигате¬ 
ля используются ионные двигатели 
Гародни, также значительно худ¬ 
шие, нежели двигатели «Аврор», 
На вооружении у этого истребителя 
имеются два 2 бол тера (орудие, 
аналогичное импульсному орудию 
«Фурий», но примерно на треть 
меньшей мощности). «Зефир» 
представляет собой истребитель с 
дельтовидным крылом, пригод¬ 
ный, в отличие от «Авроры», к бою 
в атмосфере. Его теперь можно 
встретить на вооружении корпора¬ 
тивных флотов, небольших коло¬ 
ний и банд пиратов, В то время как 
конструкция «Ареса» была призна¬ 
на неудачной и развитие основной 
линии истребителей на Земле пош¬ 
ло по другому пути, колониальные 
правительства, не обладавшие ре¬ 


сурсами центральной администра¬ 
ции Альянса и испытывавшие ост¬ 
рую нужду в аппарате, который мог 
бы вести бой в атмосфере, вынуж¬ 
дены были взяться за разработку 
сами. В силу двойственного назна¬ 
чения с одной стороны и ограни¬ 
ченности в средствах с другой, за 
основу конструкции был взят ста¬ 
рый «Дрес», а удобства е аппарате 
оказались принесены в жертву эф- 
фектив ности. М ан евровые двигате - 
ли установлены вдоль краев кораб¬ 
ля. Самой уязвимой областью 
истребителя являются аэродинами¬ 
ческие профили (крылья); каждое 
попадание снижает на 10,4 % шан¬ 
сы пилота на выживание, 

В заключение отметим., что с 
появлением на вооружении Земли 
«Авроры», Вооруженные Силы 
смогли если не превзойти, то по 


ВЗГЛЯД ИЗ ТЕНИ 


Всякий свет приносит тень... 
Каждый Тень приносит свет... 

С егодня мы решили предоставить слово Старому мудрому Теню, решившему остаться в нашей Галактике 
несмотря на то, что остальные Древние отправились за Пределы Мира. Возможно, 
его точка зрения на события 2261 года покажется многим более чем спорной, однако Тени есть Тени... К 
тому же всегда полезно узнать чужое мнение. Кстати, если вас заинтересует то, что говорит Старый мудрый 
Тень, вы можете посетить его сайт - Ьі1р://5ѵз.тЬі.ги/5Ітабоѵѵ5/ 

ВСЕЛЕННАЯ ПОСЛЕ УХОДА ДРЕВНИХ, 

или мерзопакостное паскудство... 

тавр быстро теряет свое «Я» и становится мягким и уяз¬ 
вимым. . 

Появление реальных врагов - дракхов - проходит 
как-то незамеченным (кроме фразы Л он до о «ночном 
кошмаре») а те дракхи, что рискнули высунуться, были 
как-то слишком просто уничтожены флотом Деленн, 
что само по себе подозрительно.. Кстати, а никто не за¬ 
дался вопросом, почему Дракхи не воспользовались 
моментом, когда все «Гусики» были отозваны для вой¬ 
ны с Землей и Пограничные Миры остались без защи¬ 
ты? Как-то это странно... Или дракхи - джентльмены? 

Никто также не задается вопросом, а почему «Гуси 
ки» брошены на войну с Землей? Ведь в задачи рейн¬ 
джеров не входила задача свержения неугодных их ру¬ 
ководителям правительств... И ни одному послу Лиги 
Миров не пришла в голову мысль - а если действия их 
правительства станут неудобными Деленн/Шеридану, 
не появятся ли «Гусики» на их границах? 

Шеридан же даже и не пробовал связаться с сила¬ 
ми, которых не устраивал президент Кларк и Пси Кор¬ 
пус. Вот Гарибальди это удалось, хотя и закончилось, 
прямо скажем, печально. Конечно, жаль лично Шери¬ 
дана за то, что ему пришлось вынести, но именно лич¬ 
но, безотносительно к его образу мыслей и действий. 

Первый раунд войны нормальных людей и телепа¬ 
тов не без помощи Гарибальди выиграли телепаты. И 
что бы ни говорилось о моральных и этических аспек¬ 
тах, но война будет, и будет жестокой и беспощадной... 
Оказалось, что телепаты опасны не только для Теней 
(что спорно), но и для всех остальных людей или ино¬ 
планетян “ не телепатов. И угроза эта тем страшна, что 
исходит она изнутри обществ, а не от внешнего врага... 
Под конец можно заметить, что такое развитие со¬ 
бытий было логичным и предсказуемым, ведь доста¬ 
точно представить, что будет, если подростки выгонят 
взрослых из дома и установят свои порядки., Подрост¬ 
ковая жестокость общеизвестна... 


Ч то же происходит во вселенной после того, как 
почти все (кроме меня, конечно) из нас ушли «за 
Пределы»? А происходит форменное беэобра 
зие... Практически мерзопакостное гадство-паскудство. 
Всеобщее многостороннее предательство (Гарибальди 
предает Шеридана и своего нового нанимателя - Эд- 
гарса, а затем и Вестера, Шеридан и Иванова - собст¬ 
венное первоначальное убеждение «не стрелять по сво¬ 
им», сопровождаемое крокодильими слезами типа 
«плачет-планет, а саблю точит»), и, наконец, решение 
Лиги Миров (опять обманутой Шериданом с помощью 
искусственного созданного образа «невидимого вра¬ 
га») вмешаться в конфликт Шеридана и Земли (К л ар¬ 
ка & Пси -Корпус), что, скорее всего, приведет к отрица¬ 
тельному эффекту (земляне увидят, что против них сра - 
жаются инопланетные корабли - выводы очевидны). 

«Злобные гусики» («Белые звезды») Шеридана - 
Деле нн - Ивановой показывают опять чудеса неуязви¬ 
мости и творят зло, убила я одних людей ради защиты 
других. Интересно, найдется ли хоть одно правительст¬ 
во на современной Земле, не пославшее войска на тер¬ 
ритории, находящиеся под его юрисдикцией, и вдруг 
заявившие о своей независимости? Ведь это автомати¬ 
чески повлекло бы распад самого правительства и при 
знание его слабости и неспособности действовать со 
стороны других правительств... И как бы отреагировали 
правительства на вмешательство в этот конфликт ка¬ 
ких-нибудь внешних сил? Не буду приводить примеры, 
но они многочисленны... 

Г'Кар и Лондо изображаю] двух карапузов в песоч 
нице, глядящих друг на друга злобным взглядом, но 
лепящих одни и те же куличи. Гражданская война на 
Мин ба ре внесла раскол в минбэрское общество, и хо¬ 
тя мири воцарился вновь благодаря Неруну, отдавше¬ 
му за это свою жизнь (опять почему-то Деленн решает 
проблемы чужими руками, и на смерть за ее ошибки и 
ошибки Касты Жрецов идут Воины), не скоро мин бар¬ 
ды забудут кровь соплеменников на своих руках. Цен 
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НАРНСКИЕ СПУ 

На 4 порции:: красный стручковый перец, 

4 больших гол лифа (шэмпи- мука, 
ньоны), вымытых, 45 г, жира таелу [масла), 

оливковое масло, 1. Разогрейте духовку до 200 

750 г. саежи* спу (морских С, Удалите ножки голлифов. 
гребешков К Переверните гол лифы и вы- 

соль и черный перец, берите немного мякоти, что¬ 


бы они напоминали чашу, ным и красным перцем. 06- 
Полейіе оливковым маслом сыпьте ату мукой, стряхнув из- 
и приправьте солью и пер- лишек. Растопите жир таелу на 
цем, Поместите в жаролроч- большой сковороде, Обжзри 
ную посуду. Пеките 10 минут, вейте спу около 1 минуты на 
пока они не станут мягкими, каждой стороне, пока не под- 
но еще будут сохранять свою румянятся. Положите шляпки 
форму. Отставьте. голлифов на блюдо,, верхом 

2. Приправьте спу солью, чер> вниз. Положитеспу в голлифы. 


я* 
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ИЛОН-5 * 

_ Андрей Рубин, Российский Фан-клуб 

О ПРИЯТНОЙ И ЗДОРОВОЙ ПИЩЕ 

23 октября 2260 г. Это был поговорить, особенно за блюдом с минбарские ритуалы, связанные с 

трудный год для «Вавилона-5» - апельсинами, и я счастлив, что он приготовлением пищи, 

из-за войны Парна с Центавром, прислушивается к моим советам. Несколько слое по поводу тех- 

разрыва отношений с Земным Со- Как то раз я заметил, что «Све- нических аспектов. Как шеф-кее- 

дружества и внутренних конфлик- жий воздух» остался одним из не- ноповар, я хорошо знаю все неже- 

гов, многих мест на «8звилоне-5», куда дательные аффекты, которые могут 

Как владельца ресторана «Све- могут приходить все, независимо от оказывать определенные ингреди- 

жий воздух» - единственного пя- расы или политической принадлежа енты на разных рас. Например, лю- 

тизвездочного ресторана на «Ваеи- ноаи, чтобы насладится тем луч- ди имеют весьма не способствую- 

лоне-5м - эти события повлияли на шим, что Галактика может предло- щую пищеварению реакцию на слу, 

меня не меньше, чем на остальных, жить, по крайней мере, в терминах Минбарцы впадают в психическую 

Стало значительно труднее доста- пищи. «А почему бы вам не вылус- ярость от алкоголя, Но, по крайней 

вать ингредиенты, необходимые тить поваренную книгу? - предло- мере, брин (щеедские тефтели) 

для обслуживания моей клиенту- жил капитан после некоторых раз- могут есть есе расы. 

ры, амальгамы рас со всей галак- мышлений. - Попросите какие-ни- Все рецепты представлены в 

тики. Хотя и гидропоника в какой- будь рецепты у послов. Кто знает? редакции для людей. Гели инопла¬ 
то степени помогала, но она .не Может, что нибудь и получится». нетньій ингредиент может быть 

могла обеспечить все мои нужды. Я провел встречи с инопланет- вреден для человека, я заменяю 

Поставки с Земли задерживались ными послами. К сожалению, да- его земным эквивалентом. Там, 

(с обеих сторон) поисками оружия леко не все они хотели сотрудни- где земные ингредиенты даны в 

и контрабанды. Невозможно ниче- чать. Ответ от дрази, например, скобках, это означает приемлемое 

го получить было и с Парна. А был неподходящим для широкой решение, особенно, если инопла- 

иметь дело с центаврианами в эти публики. Посол Ши'лах от Гейма нетный ингредиент трудно до- 

дни - не очень приятное занятие. сказал: «Рецепты... только... если,., стать, как это часто бывает на бор- 

С другой стороны, война тоже дадут... бракири. Дали... ли.., бра- ту «Вавилона-5», 

хороша для бизнеса _ в трудные кири?» (Конечно же, они не дали,) Был большой шум, когда мы в 
времена люди ищут убежище от Ответ посла Ворлона был простой; «Свежем воздухе» открыли дебаты 

своих проблем. Теперь места в «Неуместно». Весьма жаль, кстати, о том, что лучше: центаврианские 

«Свежем воздухе» заказаны на не- ведь ничего неизвестно о еорлон- или нарнские спу. Сначала, как мы 

делю вперед. ской пище, или что там они едят открылись, мы подавали только 

Конечно, я делаю исключения (если вообще едят). цента в риа некую версию, потому 

для моих самых, я бы сказал, вы да- Несмотря на все это, другие ока- что в конце концов это они приду- 

ющихся клиентов. Капитан Шери- за л и весьма большую помощь. С мал и блюдо. Но когда на станции 

дан появляется, здесь весьма регу- особой гордостью я отмечаю лич- появился посол ГК ар, он настоял, 
лярно, чаще всего с послом Деленн ный вклад посла Лондо Моллари от чтобы мы также подавали и нерн- 

(ходят слухи, что у них «роман», но, Цента в риа некой Республики. Так же скую версию. Посол Моллари про¬ 
знаете ли, я не сплетник). Теперь у внес свой вклад и гражданин ГКар, тестовал, назвав нарнский рецепт 

нас есть специально устроенный бывший посол Режима Нарнэ, кото- «подделкой», берите вы или нет, 

столик только для него и его гостей, рый теперь является протекторатом но Г'Кар поставил этот вопрос пе- 

Ранее я мог удовольствоваться Центавра. (Сразу возникла ужасная ред Консультативным Советом 

редкими беседами с командором перебранка, начатая послом Молла- «Вавилона-5», который проголосо- 

Синклером (у него, кстати, пре- ри по поводу участия ГКара, но, по вал три «за» к одному «против» 

красная родословная - его предок слухам, капитан Шеридан посовето- (при отсутствии Ворлона), чтобы 

воевал в битее за Британию в XX вал Лондо проделать весьма неде- ресторан «Свеж.ий воздух» пода- 

веке), но он всегда был погружен в ликатный акте живой рыбой золоу.) вал обе версии. Итак, это только 

свои мысли. Теперь же с кап и та- Так же блестящую главу написал ат- два блюда в нашем меню, которые 

ном Шериданом я могу свободно таше Ленньер, который описал все обязаны быть по закону. 

ЦЕНТАВРИАНСКИЕ СПУ Г 

На 4 порции: 1. Обварите чеснок в миске с гэвлу и перемешивайте до 

12 очищенных зубчиков чес- кипящей аодой около 2 ми- однородного состояния, 
пока, нут. Слейте, ополосните и по- 5. Слейте спу и отожмите. 

4 столовые ложки оливково- вторите процесс. Приправьте солью и перцем, 

го масла, 2, Налейте на сковороду 2 сто- затем обваляйте а муже, 

30 г. сушеных сморчков, ловые ложки масла и об- стряхнув излишки. Растопите 
250 мд рыбьего жира, жарьте чеснок со сморчками оставшийся ж.ир тавлуу с 2 

750 г, старых спу (морских около 5 минут, пока чеснок не столовыми ложками оливко- 
гребешков), охлажденных, подрумянится. Уберите вого масла в чистой сковаро- 
кареэанных кубиками, сморчки и отложите, Добавь де при среднем жаре. Под- 

молоко, те на сковороду рыбного жи- жзривайте спу, пока не под- 

250 г. жира таелу (масла), ра и кипятите 10 минут, или румянится, 
комнатной температуры, пока он не уменьшится вдвое, б. Положите сморчки обрат - 
соль и перец, 3. Поместите старые спу а чэ ■ но в соус. Разливайте соус на 

мука, шу и залейте молоком. отдельные тарелки и затем 

30 г. жира тавлу (масла), 4. Доведите соус до кипения, кладите спу г раскладывайте 
30 г, ииц зулоу (черной икры а затем поместите его в мик- яйца зулоу вокруг спу. Пода- 
из Российского Консорциума), сер. Добавьте 250 г. жира вайте немедленно. 
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фермах около гидропоник за счет 
станции во имя интересов мира. 

Вы, конечно, спросите о моих 
личных предпочтениях? Принимая 
все во внимание, я бы уж скорее 


спу выглядели «счастливее», чем 
нарнские. Я даже не знал, что они 
могут выглядеть счастливыми. Тог¬ 
да вмешался персонально гражда¬ 
нин Г Кар. Но переместить их бли- 


было что-то предпринимать. К сча¬ 
стью, вмешался капитан Шеридан, 
и теперь все спу выращиваются на 


владелец ресторана 
«Свежий воздух», «Вавилон-5». 


Эд-кр-лавс-ж-ж-твуй дя-кр-дя 
В-кр-эня-кр-ж. 

Дим-кр-ка, ум-жз-енъши-кр 
уло-кр-вемъ. Не ви-кр-дишь, заска- 
ли-крж- вает. 

Од-кр-ин-два-зж-тли-четыле. 
Ну вот, влоде нолмально. 

Здлэвствуй, дядя Ваня! 

Облагаются к тебе мальчики и 
девочки след ней глуппы детсада 
о ди н - чет ы л е - в ос ем ь ■ п я ть гол ода 
Москвы. Писать мы еще не умеем, 
поэтому посылаем тебе звуковое 
письмо в фол мате эм-пэ-ге-тли. 
Плауел поставил Петька. Но он ему 
не нлавица, обещает сделать свой. 

Мы очень любим смотлеть кино 
пло Вавилон. Нам нлзеится тетя Де- 
лени и дядя Дзон. Мы лады, что они 
поженились. А еще мы лады, что дя¬ 
дя Миса снова стал холосим. А вот 
Клалка нам не зал ко. И Бесте ла мы 
нелюбим, он плохой. А дядю НКэла 
мы любим, он хоть и опасный, но 
доблый. Мы всегда обсуздзем кино 
лло Вавилон и сполим. Недавно мы 
сполили пло колабликм. Одни гово- 
лили, что кол а блики на лисов а иные, 
а длугие, что это макеты. Дазе до 
длаки доело. Все тепелъ здем, когда 
зылѳоут коленные зубы. А потом 
плисел Васька (он болел и не усяст- 
вовал) и показал, как эти колаблики 


делать в тли-дэ студио. Залко зубов. 
А еще мы любим... 

БА-БА-ВА-О-О-О-УУУУУУУУ..... 

Бум, бум, бац... 

ААААААА АААААААА.... 

Дядя Ваня, извини за глюк. Это 
под осе л Миса и стал нам месать за¬ 
писывать письмо. Он вообще стлан¬ 
ный. Кино пло Вавилон не любит, а 
см отлит «Санта-Балбалу» и «Доко¬ 
вое наследство». Он у нас один в 
глулпе такой. Мы хотим его пелевос- 
питывать, Он узе больсе не смотлит 
кино пло Клутого Вокела. И «Байки 
из склепа» тоже не смотлит. Мы ему 
обяснили, сто это плохое кино, А ки¬ 
но пло Валидон пока смотлеть не хо¬ 
чет, говолит, что ему не нлавица. Мы 
с ним лаботзем. 

Дядя Ваня, в телеконфеленции с 
соседним детсадом мы узнали, что 
осенью будут показывать плодолзе- 
ние, Дядя Ваня, не надо показывать 
Вавилон с двух до четылех часов, у 
нас тихий час, и с двенацати до часу, 
у нас пло гулка. Мы хотим чтобы его 
показывали в восемь часов. И чтобы 
не пелесикалось со «Спокойной но¬ 
чи, малые и». А еще лучше показы¬ 
вать в девять часов, ошу после 
«Спокойной ночи, малыси», Тогда 
лодители не будут нас слёпать и за¬ 
ставлять ложится спать, а будут вме¬ 


сте с нами смотлеть кино пло Вави¬ 
лон. И пожалустэ, дядя Ваня, пусть 
показывают и утлом. Тогда мы всей 
гл у плои будем смотлеть и обсуздать. 
Мы будем себя холосо вести. В плос- 
лый лаз, если кто-то плохо себя вел, 
наша воспитательница, тетя Валя, 
наказывала нас и не давала смотлеть 
кино пло Вавилон. Поэтому мы все 
по утлэм вели себя холосо и смотле- 
ли кино. И тетя Валя смотлела с на¬ 
ми. А потом мы обсуздали, сто виде¬ 
ли. А когда кино кончилось, мы ста¬ 
ли вести себя плохо. Но все давно 
обсуздаем. 

Дядя Баня, мы обещаем, что не 
будем больше посылать в твой поч¬ 
товый ящик вилусы и, наоболот, по¬ 
делим тебе мэйл-сэйф-два-ноль, 
котолый сделал Петька. А если ты не 
будешь показывать кино пдо Вави¬ 
лон, мы используем твой ящик для 
тести лова ния мэйл -бяка -бета, кото- 
лую юзе сделал Петька, Но ему нек- 
де ее пловелить, а использовать 
почтовые ящики соседних детсадов 
мы не хотим. 

До свидания, дядя Ваня. 

Выключай, Димка. 

Ну ты даешь, 

Зми эф-два, потом уео. 
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Сегодня мы объявляем конкурс среди знато¬ 
ков любимого всеми нами сериала. Конкурс 
будет проходить в несколько туров, и побе¬ 
дители каждого тура получат уникальные 
призы - футболки, значки, кружки с симво¬ 
ликой «ВавилонаЕсли вы не можете от¬ 
ветить на наши вопросы сразу, читайте вни¬ 
мательно наши материалы в следующих но¬ 
мерах журнала - в них будут появляться 
намеки и подсказки. Примите участие в на¬ 
шем конкурсе, и еы сможете получить при¬ 
зы, которых больше ни у кого нет! Пишите 
нам! 

Условия конкурса; 

" ответы на вопросы первого тура принимают¬ 
ся тол ько до 1 ноября; 

- обязательно напишите о себе; 

- победитель тура помимо призов получит 
Б очков, которые пойдут в общий зачет кон¬ 
курса (занявший второе место получает 3 
очка, а третье “ 1 очко); 

- итоги этого тура будут подведены в первом 
номере журнала «Игромания»за 1999 год, 


1. Кто и как предостерегал Шеридана против 
полета на За'ха'дум? 

2. Какие приемы использовал Шеридан для 
того, чтобы спастись от кораблей Теней? 

3. Кто и где первым из землян обнаружил 
корабль Теней? 

4. Сколько Затрасов проживало на Эпсило¬ 
не-3 в 2260-м году? 

5. Как называли Вир и Лондо крякающих 
птиц с длинным клювом и перепончатыми 
лапами? 

6. Какая корпорация проводила раскопки на 
Мкарре-7 и являлась спонсором І5ІМ («Меж¬ 
звездных новостей»)? 

7. Кто из минбарцев солгал в сериале? 

3. Как, по мнению минбарцев, звучит Тре¬ 
тий закон разумной жизни? 

9, Почему Маркус стал рейнджером? 

10. Каковы условия контракта между Литой 
и Бесте ром? 

Также просим вас рассказать немного о се¬ 
бе: ваш возраст, образование, есть ли у вас 
доступ к Іпіегпеі:. 


Укажите, пожалуйста, самые-самые в сери¬ 
але по вашему мнению: 

1. Самый интересный эпизод 

2. Любимый мужской персонаж 

3. Любимый женский персонаж 

4. Персонаж, который поразил вас сильнее 
всего 

5. Наиболее запомнившаяся сцена 

6. Самый яркий кадр со спецэффектами 

7. Наиболее неожиданный поворот сюжета 

8. Самая запомнившаяся фраза 

9. Наиболее смешная шутка 

10. Самый оригинальный инопланетянин 

11. Что в сериале произвело на вас самое 
большое впечатление? 

12. Что вы хотели бы прочитать в нашей руб¬ 
рике? 

Ответы присылайте по адресу: 

107896, Москва, Верхняя Красносельская, 
15, «Юная Центр». 

Или по е-тагі: яиІ2@ЬаЬуІоп5,іпсота,ги 


Когда центавриане в 2259-м 
оккупировали Нарн, перестали по¬ 
ступать нарнские ингредиенты, 
Нарны же отказывались есть спу, 
выращенных на цента вриане кий 
плантациях, так что нам пришлось 
построить Отдельную ферму, что¬ 
бы выращивать для них нарнские 
спу. 

Вопрос решен? Если бы! 

Во время одного из туров по 
кухне кто-то (нарн, конечно же) 
обратил внимание, что плантации 
с центаврианскими спу были бли¬ 
же к вентиляционным шахтам и их 


было недостаточно ~ мы должны 
были еще и улучшить помещение с 
нарнскими спу. Тогда Моллари вы¬ 
разил протест, что центзврианские 
спу преследуется за то, что от рож - 

л йи м а йиіг петит г-илггпиаво Ид па 


Итак, читайте, учитесь и на- 
слаждайтесь. и заходите иногда в 
«Свежий воздух», Я буду счастлив 
показать замі столик Шеридана. 1 т 


'Зырпгпі-і ЛпЫГГГ Л^ПП^ІГ ^ 


Владимир Вавилов 

ЗВУКОВОЕ ПИСЬМО ДЯДЕ ВАНЕ 


ВНИМАНИЕ, КОНКУРС! 
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РІ 

54 

[1829] 

55 

62 

44 
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ЕА Іропя/Ёіесггопк Агй 

5Р 

21 

[1616] 

56 

54 

29 

СгйО (1-едепгі О^ <зоЬЬо$) {Р}{5} 

Агдопаиі/Рок 

РІ 

29 

[16341 

57 

52 

16 

ТелсІШ {Р} 

Зйпу 

АС 

25 

[1792] 

5Ѳ 

61 

95 

Пгддоп Рогсе {5} 

ѴѴогкіпд Ое5ідп5 

НР 

9 

(1197] 

59 

58 

65 

Рег5 □ па (Н еѵе Ізі іо П5 } { Р } 

А1Іи5 

НР 

20 

[1382] 

60 

73 

111 

Міідііи (іпіо Огсаіш) {5} 

Бонк Теат/Беда 

РІ 

1 

[1228] 

61 

49 

80 

МагРо КагС{М} ~ 

МіпіепОо 

ВА 

2 

[1392] 

62 

71 

77 

Раде Несет {Р} 

Матео 

ВА 

15 

[1367] 

63 

93 

5 

Таіеа ОІ Оеяііпу {Р} 

Мрпісо , 

ВР 

63 

[1745] 

64 

59 

7 

Іеиеу ОеѵІІ {Р}{^ 

Ь’ Н еіѵ) в(г) /МедзТооп 

АР/РІ 

55 

[1824] 

65 

- 

1 

МСАА РооіЬаІІ 99 {Р} 

ТІЬигоп/ЕА Зрогів 

БР 

65 

[ІЙ 59] 

66 

40 

20 

Телпіг Агепа {Р} 

5пеП Оод/Ш>і5оГі 

5Р 

14 

[1777] 

67 

55 

9 

НоасІ Ка*ЬЗО{Р) 

ЕІесСго шс Агі? 

ЯА 

19 

[1818] 

68 

46 

94 

5и1косІеп/беп50 Зиікосіеп {Р} 

Тако/КопаляІ 

НР 

7 

[1181] 

69 

77* 

2 

БріоеѵѵогЕсІ {РН!} 

Ріудпоііь/Зопу 

ЯР 

69 

[1Й49] 

70 

51 

37 

РІІа (Ноа^ То ШогМ Сир 98) {Р}{5} 

ЕІесТгопіс Аг |5 

5Р 

8 

[1686] 

71 

63 

8 

МоПаІ КотЬаІ 4 {М} 

Ей ГОС0Т1 / М іеіѵѵау 

И 

бр 

[1811] 

72 

44 

4 

Ргопі Мікгоп Акегпаііѵе {Р} 

ЗдиагебоП 

5І/5Т 

23 

[1Й41] 

73 

83 

9 

Ма^еп 64 {МН!} 

ЕІосЕгопіс Агі5 

5Р 

44 

[1703] 

74 

84 

2 

СНе$$тэ5(ег 30 {р} 

МіпОіслрт 

5Т 

74 

[1821] 

75 

68 

15 

С Оагіис {Р} 

Тако 

5Н 

58 

[17851 

76 

69 

21 

ВеэЯШагі (Тгап^огппегз) {Р} 

Такага/НаіЬго 

АС 

56 

(1691] 

77 

-• 

1 

Р-24ГО X {И} 

Міпіепсіо 

НА 

77 

[1861] 

78 

70 

25 

М еда та п Х-4 {Р}{ 5 } 

Сарсот 

РЁ 

64 

[1626] 

79 

78 

35 

8Фт6егпг>ап 64 {М} 

Пусііол /N1 піе тіо 

АС/РУ 

30 

[1688] 

ай 

53 

4 

БЬіпіпд Рогее 3 РагС 2 {5} 

СатеІоі/5опк Теат/Зеда 

НР 

28 

[1842] 

81 

- 

35 

Сгаеиіа-Х (МідЫ ЗутрИопу) {Р} 

Колаті 

РЁ 

41 

[1487] 

82 

- 

23 

ВіпИалсІег {Р]{Е> 

Бдиаге 

5Н 

гг 

[1740] 

83 

66 

44 

Вгопм {5} 

АМЗ/Беда 

РЕ 

20 

[1585] 

84 

- 

11 

Раіпі ЗІапк {Р} 

Матео 

5Н 

37 

[1795] 

85 

75 

22 

Тел Огіѵе 4 {Р} 

РііЬуіі Буп^ісеГе/АесоІа^е 

ЯА 

47 

[1663] 

86 

67 

62 

ЗИГпіпд (ТЬе НоІуАгк) {3} 

Беда 

НР 

7 

[1397] 

87 

92 

107 

ТотЬ ПаМег {РН5} 

Соге □е5ідп/іІсІ05 

АС/ АО 

1 
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80 

- 

12 

КІопоа (Ооог іо РНапіотіІе) (РН ! ) 

Матео 

РІ 

49 

[1748] 

89 

94 

12 

Ноизе о! іИе Оеагі {5} 

ТапгаІи$/5еда 

АО /БИ 

60 

[1787] 

90 

79 

66 

Х-Меп Ѵі, 5ігееі РідИіег {5} 

Сарсот 

Н 

23 

[1414] 

91 

90 

7 

ВийНМо 8 Га сіе 2 {Р} 

ІідЬг ѴѴоідМ/5диеге 

П 

64 

[1761] 

92 

98 

20 
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Еіесіготк АП? 

НА 

10 

[1765] 

93 

83 

20 

8игпіпд Вапдеп (5} 

5опкТеат/5еда 

ДС/БИ 

9 

[1744] 

94 

81 

7 

Тасігсі Одге {Р}{5} 

АгЕгі 1 п к/Оиезг/АНи? 

5Т 

81 

[1386] 

95 

76 
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Магіо 64 {М> 

МпѢііміі> ' __ 

РІ 

1 

[1224] 

96 

- 

1 

ѴѴагбатеі {Р> 

Іпіегаоііѵё/Мб М 

ѴѴб 

96 

(1855] 

97 

82 

12 

Шэупе бгеігку 30 Но-скеу 98 {М} 

Агагіз/МІОѵѵду 

5Р 

73 

[1692] 

98 

86 

69 

біагіох 64/ЦуІэІ Шаг? {М> 

Міпгепсіо 

5! 

5 

[1517] 

99 

- 

6 

ТгГрІе РІау 99 (Р) 

ЁА 5роП$ 

5Р 

29 

[1749] 

ТОО 

80 

10 

5ирегбегп Рідктег {?} 

Сарсот 

РЁІ 

36 

[1742] 
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ІЫТЕВЫЕТ РС САМЕ8 ТОР 


ЦУѴ 

Н1АГ 

Тйіе 

ОеѵеІорег/РсНііэііег 

Саі 

НІ 

10 

1 

20 

МэгсгаТі (!) 

ВІІкхаг^ 

Шб 

1 

[2677] 

2 

17 

МІдНС алгі Мадк 6 (ТКе МапеІдТе оі Неаѵеп) (!) 

ЭРО 

ДР 

2 

[2696] 

4 

47 

ТоіаІ АппІННаііоп ' 

СаѵеЗод/СТ 

ѴѴб 

1 

[2402] 

3 

13 

УпгеаІ {1} 

Рідітаі ЕкГгелпеі/ЕрІс/ОТ 

5Н 

2 

[2753] 

5 

45 

Ра Н от 

_ Іггіегріау _ _ 

№ 

4 

[2417] 

6 

36 

Ччэка 2/А^У-оп {!} 

!й/АУ;іѵі?іоп 

5Н 

1 

[2529] 

3 

8 

РіпаІ РзпТййу 7 {!} 

5дча ге5йТ(/ЕіЗоз 

ЯР 

7 

[2811] 

7 

44 

Аде ОТ Етрігез {!> 

Епіиіті Ые / МісгоіоТт 

5Т 

3 

[2424] 

9 

23 

МК^ДДЦ* _ 

_ АсііѵЫоп _ 

ѴѴЙ 

4 

[2642] 

11 

10 

ОевсегкС (Ргее^расе - ТІіе бгеаТ ѴѴаг) 

1 піегріау 

5Н 

10 

[2782] 

10 

17 

АІІоск (беаіесі Мушегу) 

МіѵаІ/Вика 

№ 

9 

[2716] 

15 

в 

Соглтапгіоі (ВеЪіпгі Спешу Уп«) 

ЕІЗог 

ШЙ 

12 

[2319] 

19 

48 

Оагк Неідп (ТНе РиТиге оТ Шаг) 

Ачгап /АгОѵіеЕоп 

Ш<5 

10 

[2397] 

13 

40 

ТМе Сигзе оТ Мопкеу ГіР-пп^ {!} 

ІисазАгСз 

АО 

В 

[2468] 

12 

8 

МесЬ Сотгпап9ег 

Р А5А/ М кгоРгоэе 

ѴѴб 

12 

[2809] 

14 

92 

Негре* аі МідЬі & Мадк 2/асІсІ-оп 

Меѵѵ ѴѴогЕЗ/ЗрО 

$Т 

2 

[2091] 

17 

56 

Х-Сот 3 (Ароеаіурде) {!} 

МуіЬой/МкгоРгоіа 

5Т 

4 

[2351] 

16 

13 

ШогЗЗ Сир 98 

ЕА 5рог(5 

5Р 

13 

[2756] 

18 

41 

6га пЗ ТЬеТС А что _ 

ОМ А/ВМС/Аіс 

НА 

7 

[2444] 

20 

60 

Рипдеоп Кеерег 

ВиІІТгод/ЕІесІтопіс АгТз 

5Т 

1 

[2322] 

22 

91 

МзгТег рТ СИрп 2 (ВаТІІе ас АпТагеі) 

_ МкгоРгоіе _ 

5Т 

3 

[2095] 

21 

30 

йад 

Аигіс ѴІ5ІСШ 

АО 

8 

[2557] 

25 

15 

Аггпу Маг* _ 

ЯРО 

АС/ѴѴС 

18 

[2730] 

27 

35 

ѴУІпд Со т талек’г (РгорЬесу) 

Огідіп/ЕГйсігопк Агі5 

АС/5І 

7 

[2533] 

23 

17 

Рогзакеп {!> 

РгоЬе/АссІаіт 

5Н 

11 

[2719] 

24 

85 

ОіаЫо 

ВІіххагЗ 

ЯР 

1 

[2154] 

28 

39 

ЗІаЗе Ниппаг (!) - 

Ше$СѵѵочЗ/Ѵігд Гл 

АО 

16 

[2479] 

30 

61 

Сагтадесігіоп 

51 атІеая/ЗСІ/ІпТе гріау 

ЯА 

6 

[2310] 

26 

45 

Ітрегіаікт 

Ргод СГіу/551/МГп35еаре 

5Т 

17 

[2418] 

29 

46 

иНсіта ОпІіпе{Е} 

Огідіп/ЕІасЕгопіс Ат 

ВР 

19 

[2399] 

34 

54 

ѴѴагІоггіі Э/Агій-оп (Яеідп о! Нагом) ['} 

556/ПеЗ ОгЬ 

Ш6 

12 

[2359] 

31 

35 

ѴѴоггш 2 

Теат 17/МкгоРго5е 

АС/ри 

23 

[2530] 

39 

14 

СаІасІІс СіѵШізТірпі бок 

5ТагЗоск 

5Т 

39 

[2738] 

35 

39 

ТотЬ ЙаЫег 2 

ЁІЗвд 

АС/АО 

9 

[2474] 

32 

45 

Оагк Рогсеі 2/ЛМ-оп де4І КпідМ) (!) 

ІисаіАШ 

5Н 

Б 

[2413] 

41 

33 

П Насіпд бітиіатіоп 

иы 

НА 

35 

[2507] 

33 

39 

МуіЬ (Тке РаІІеп ЬогсЬ) 

Випдіе/ЕіЗоз 

5Т 

14 

[2476] 

40 

59 

Ылкй 05/2 {О} 

Асоеі5/$іагЗоск 

5Р 

25 

[2324] 

37 

47 

NN198 

ЕА 5рогік/ЁІее!гОтс АПі. 

5Р 

17 

[2400] 

за 

63 

Х-Шіпд ѵі, ТГе Рідктег 

Т оіа Ну / Іиса5 Ат 

АС/51 

7 

[2258] 

35 

129 

Сіѵіііхатіоп 2/РапГа5ік ѴѴогІск 

МісгоРго5е _ 

5Т 

1 

[1879] 

45 

16 

МоСогНеагі 

ОідіСаІ ІІІиііолі/бгепіГмі 

НА 

41 

[2720] 

44 

43 

Рапгаг бепетаі 2 _ 

551/МіпЗзсаре 

Шб 

27 

[2426] 

48 

91 

Соттапгі & Сапдиег/АсІеі-ст [ЯесІ АІегС) 

ШезСѵѵооЗ 

ѴѴб 

1 

[2101] 

59 

40 

Рах ІтрегГа (ЕтІпепТ Оотаіп) {!} 

НаІ тсгоре /ТН С? 

5Т 

29 

[2454] 

43 

46 

ізпсіі оТ Іоте (Оиаггііапі оі ОеьПпу) {1} 

ШегіѵиооЗ 

ЯР 

20 

[2410] 

53 

103 

Очака/аЗЗ-ап 

ю/ат _ 

5Н 

1 

[1999] 

42 

39 

РЛа {ЯоаЗ То ѴѴогІЗ Сир 98) 

ЕА Зрот/ЁІееСгопіс дт 

5Р 

7 

[2502] 

46 

21 

5іаг ШаГі/5иргегласу (ЙеЬеІІіОп) {<} 

икаіАШ 

5Т 

11 

[2666] 

47 

42 

НІѵеп (ТЬе БедиеГ То МуЯ} {Г} 

Суэп/ЙеЗ ОгЬ 

АО 

18 

[2445] 

52 

29 

ШагНаттег [Ьагк О теп) 

ЕІесігопк Ат 

Ѵ/С 

32 

[2670] 

54 

100 

ТЬе бІЗаг 5сгЫк {РаддегТаІІ) 

ВеіІпеіЗа/ѴігдГл 

ВР 

6 

[2032] 

51 

25 

В.гі к оТ 51ааІ _ 

ШіЕЗТіге/РіпЬаіІ ШГхагЗ; 

АН 

41 

[2625] 

49 

45 

Іп-СиЬаСіоп (Тіта к Ниппіпд ОчС) 

ВІие Буге 

5Т 

20 

[2415] 

56 

37 

5«иап КіпдЗйтлі 

ЕпМдЫ/ІпІегасТіѵе Мадіс 

5Г 

16 

[2511] 

59 

43 

Епігергепеиг {!} 

ЗТагЗоск 

5Т 

21 

[2434] 

60 

76 

Мадіс/АЗЗ-оп5 (ТНе бэТНегІпд) 

МкгоРгозе 

5Т 

9 

[2210] 

65 

5 

бате, иаі * МаіеЫ 

8Гие Вуіе 

5Р 

58 

[2836] 

61 

14 

Мопііег ТгисЬ Мафией 2 

Тегтіпаі ЯеаІ1Ту/МіеГй$йТі; 

НА 

40 

[7739] 

63 

42 

СІозе СотЬаі (А ВгЕЗде Тоо Раг) 

АТот к/Місго5оІН( 

Ш6 

ЭЗ 

[2432] 

57 

44 

беНуіЬигд 

РігалІь/ЕІесЕгопіс Ат 

5Т 

15 

[2430] 

66 

5 

РоІ Гее Оией (5ШАТ 2) {1} 

ЗІегга 

АО/5Т 

58 

[2837] 

55 

13 

ЯотИміми 

С геатЕогде/ А5С 

АО 

54 

[2758] 

67 

32 

І-ѴУаг/ІпЗерепЗепсе Шаг 

Осеап 

5Т 

29 

[2552] 

62 

64 

СаріТаІкт РІиз 

бпІідНі/іпіагасСіѵе Мадіс 

5Т 

33 

[2283] 

64 

22 

Рагкаг (Ліе Ітрегіаі СІігопГсІез) 

мгкНа 

АС 

22 

[2654] 

70 

87 

Тгіа І5 оТ ВаСІІе {О} _._ 

5 ЬаЗоѵѵ5оТт/5ТагЗоск 

"ЩѴ- 

10 

[2134] 

58 

14 

Епсошіпд {Е} 

8а де 

5К 

47 

[2741] 

69 

59 

ІРНЕе ВЕд АЗи. 2/Ти/іп5ап'5 ОЗудееу {!} 

АСІІѴІ5ІОП 

АО 

19 

[2327] 

68 

143 

5Таті! 2 

5іаг Сгойіні/Ёшрі/е 

5Т 

11 

[1736] 

77 

61 

ш 

5Ыпу/Р Іаут а1е5/ІпТегр Іау 

АС/5Н 

12 

[2209] 

73 

120 

Рике Микепп ЗР/аЗЗ-оп5 

ЭО КааІтз/бТ 

5Н 

2 

[1923] 

72 

21 

М5 

іалеЧ/ЕГесігопІс Ат 

51 

52 | 

[2667] 

80 

5 

Х-УѴіпдСоІ1ас1:ог5агіе5 {1} 

ТоіаІІу 6ате5/І.іка5Дт 

АС/5І 

74 

[2842] 

79 

42 

?огк (СгапЗ Іп^чійііог) 

АаМяіоп 

АО 

53 

[2446] 

33 

128 

Редеет 2 

Р агаііак/ГліагрУау 

5М 

5 

[1891] 

39 

3 

Наагі оі Рагкпе5^{[) __ ~ _ 

Аллах] пд/ Г пТодг а т ез 

РІ 

77 | 

[2824] 

76 

70 

І9ааЗ Тчг 5рааЗ 2/5рес1аІ ЕЗНіоо 

ЕІесІгопГс Ат 

ЯА 

16 

[2245] 

75 

15 

5ркс Орз (Папдаг; ІааЗ СНе ѴѴау) 

2отЬГе/Иір№гЗ 

АС 

37 

[2716] 

96 

5 

ТКе ОрагаіЗопаІ Агь оТ Шаг 

ТаІоп5оЛ 

ѴѴЙ 

80 

[2781] 

31 

17 

ТОСА{ТочгЕлд Саг СІгагпріопзТіір) 

_ СоЗстаііег! 

51/5Р 

71 

[2545] 

73 

13 

Аппо 1602 

&ипПо№ег! 

51 

56 

[2715] 

71 

38 

ѴѴзгНаштег {РІпаІ ІіЬегаІіоп) 

551/МІпЗісаре 

Шб 

49 

[2483] 

82 

72 

Ётраг-рг оТ(Ьа РаЗіпд 5 чоі 

НоПйЗс/5еда5оТі: 

5Т 

37 

[2183] 

74 

б 

М.А.Х. 2 _ _ 

РІзІ СаТ/ІпТегрІау 

АС/ШЙ 

58 

[2823] 

86 

63 

МоТо Пзсаг 

□ еІрЬша/ВМО 

НА 

21 

[2290] 

85 

36 

ЦуЗіОТіЙіак 

1 т ргаіііо из/ 5Ге гга 

КР 

29 

[2526] 

84 

97 

АиаНса (ТНё РіпаІ 5зда}{0} 

С55/5іагЗоск 

АО 

10 

[2061] 

37 

84 

МАХ. 

Іпіегріау 

ѴѴЙ 

25 

[2152] 

94 

39 

СІтатріопіНіір Мападаг 97/98 

ЁІ305 

5Р 

34 

[2475] 

33 

7 

Шіігпа СоІІеаііоп '_ 

ОгІдІл/ЕІасіголЕе Ат 

НР 

82 

[2801] 

92 

19 

Ротіпіоп (5Согт Оѵаг<я№і 3) {!} 

Эоп 5іогт/ЕіЗо5 

АС/ѴѴб 

61 

[2785] 

- 

1 

РгЬап АізаиН {!} 

НеаЗН пе/Мк гоіоТі 

Шб 

93 
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^ойДИНеНИе с ПерБоГо раЗа. 

М^еНЫ ХІЗ'гоЬ^^ІС-К С&ИГІеГ ЗЗ&Ш б/с. 
ЦоЛНИГЙ доступ Ко БСеН ресурса Н ИНТерНе?. 
Люб'ав форма оплаты. 

КорПорлТИВЦое ЦоЛКЛЮЧенИ* 

По ВЫЛ?Л*ННЫН ЛЙНЙЛН 

На скорости* *Т 64 до ВбИТ/с. 

^ТоИМоСТЬ ПоЛКЛКЗЧгНИа оТ <$ЗЭЭ до $€ЭЭ- 

плата *>Т 53ээ до $1^ЭЭ‘ 
НоВьіе услу^И - 

Неограниченный Д*сТуп В РІНТерн*Т 
с ^.00 до 1^00 — $40/месяц 
пролаза Времени беЗ абонентской 
платы И регистрации тіо $2 В час 
Б Независимости оТ Времени суТ^К- 


(095)792*5-792 
ъир: // \ѵлѵ\ѵл1 т.пеі; 
Е-таі1 : іпІо@і1т.пеі 
метро "Пролетарская 
ул. Марксистская 34, 
8, 2-й этаж 







СМЕЕ 


Идёт человек (Ч.) по улице, ви¬ 
дит - навстречу ему знакомый 
фидошник (Ф.) идёт и держит в 
одной руке пустую бутылку из-под 
пива, в другой модем 2400. 

Ч, " Что, купил модем? Решил пи¬ 
вом отметить? 

Ф. - Да нет. Поругался с женой, 
она и говорит; «Забирай свои ве¬ 
щи и уходи!» 

* ** 

Вопрос к армянскому радио: По¬ 
чему у программистов в 80 % слу¬ 
чаев рождаются девочки? 

Ответ; Потому что их развелось в 

■пять раз больше, чем надо! 

* ** 

Менеджер показывает дотошному 
покупателю внутренности ком¬ 
пьютера, объясняет, что к чему... 
Покупатель: «А что здесь?» (пока¬ 
зывает пальцем на прилепленную 
каким-то сборщиком внутри кор¬ 
пуса, под винчестером, жвачку). 
Менеджер: О-э-э... пластиковый 
датчик температуры». 

Сидит юзер за компом. Звонок в 
дверь. Подходит - а там Смерть, 
но только такая маленькая, З 1 ' 7 ". 
Пользователь перепугался, побе¬ 
лел, а Смерть говорит: «Не бойся, 
парень, я за винтом пришла». 

Интернетчик является утром до¬ 
мой. Жена спрашивает: 

” Где был?! 

“ У любовницы... 

” Врёшь, опять всю ночь в Интер¬ 
нете просидел! 

*** 

Купил «новый русский» «Тамага- 
чи». Пока там всякие стрелки, раз¬ 
борки, совещания, у него раз все 
сдохли, деа раза сдохли, три.,. Он 
и отдал «Тэмагочи» жене. Ухажи¬ 
вай, говорит, да повнимательнее, 
чтоб никто не сдох. Вот расслабля¬ 
ется он как-то раз с дружками на 
фазенде. Пошел в бассейн ныр¬ 
нуть, а пейджер на столике оста¬ 
вил. Возвращается, а дружки ему 
говорят: 

- Нуты крутой! 

- 777 

Те ему показывают пейджер, а там 
сообщение: «Твой дельфин спит, 
за динозавром убрала, а пингвин 
все равно сдох, сколько ни корми - 
ла. Жена». 

*** 

фидошник (Ф.) идет и видит све¬ 
тящийся шар (110. 

Ф. - Ты кто? РігеЬаІІ??? 

Ш, ” Нет, Айрон Хард! 

Ф. ■ О-о! А на сколько мегов??? 

** * 

Встречаются два юзера. 

1- й: Намедни доставил 4 мега, те¬ 
перь уже 8 стоит. 

2- й: Ну и что, тачка бегает е два 
раза быстрее? 

1-й: Нет, ѴѴогсі в два раза быстрее 
глючит... 





* ±* 

Идет презентация новой версии 


ѴѴіпсІоѵѵз. Полный зал народу. Сэм 
Билл Гейтс на трибуне. Вдруг где- 
то у входа слышатся звуки драки. 
Один программист (1) тщетно пы¬ 
тается рассмотреть то, что проис¬ 
ходит. И он обращается к соседу 
(2), сидящему ближе: 

(1) - Извините, что там творится? 

(2) “ Да в зал ворвался какой-то 
хакер с ВР6-9000 и нацелил его на 
Гейтса. Оружие, небось, из 
□ООМ'а дебаггером выдрал. 

(1) - И что? 

(2) - Да программисты, стоящие 
рядом, скрутили его, пушку отоб¬ 
рали. 

(1) " Но почему? 

(2) - Да чтобы без очереди не лез! 

** * 

- Слушай, а я когда ось поставлю, 
у меня бластер будет работать? 

- Конечно, будет! 

- Хм-м-м.„ странно.,, а раньше не 
работал... 

+* * 

Однажды программиста спроси¬ 
ли; «Что ты пишешь?» Он ответил: 

«Сейчас запустим ~ узнаем...» 

** * 

Мать заходит в комнату к про¬ 
граммисту, смотрит на индикатор 
и, схватившись за голову, воскли¬ 
цает: «Ах, ты уже 66 часов работа¬ 
ешь?!» Он «Турбо» отжимает и го¬ 
ворит: «Нет, только 33». 

*** 



*.** 

Новости кино: режиссёр знамени¬ 
того эротического фильма «9,5 
недель» начал работу над новым, 
порнографическим триллером 
«98 окон» о неразделённой любви 
простого юзера к своей операци¬ 
онной системе. Внимание; фильм 


не рекомендован к просмотру де¬ 
тьми до 21 года из-за огромного 
количества сцен извращённого 


секса, происходящего между 
главными (и единственными) 
действующими лицами. 

*ж* 


«СРР в 
генетическом 


Б Аду сатана решил проведать, коде», 

как у него людям «живется», За¬ 
шел в одну комнату - там мрак, 
черти издеваются над людьми, в 
другую заходит - там на костре 
всех жарят, крики вокруг... Загля¬ 
дывает в третью “ а там тишина, 
на столе стоит комп, рядом ящик 
пива, сидит Б, Гейтс и что-то про¬ 
граммирует. Сатана чертям: 

- Ребята, у нас же здесь Ад! Что 
это вообще такое?!! 

- А!.. Так он под полуось пишет! 

** * 

Приходит чайник (Ч.) к сисопу 
(С). 

Ч. - Вот поставил себе ѴѴІМ- 
00ѴѴ5,., 

С. “ И что? 

Ч. - Не хочет работать... 

С. - Это я уже слышал, что кон- . 

кретно не работает? 

* ** 


Дневник программиста: 

ВТОРНИК: «Устанавливал полу¬ 
ось “чуть не умер», 

СРЕДА: «Устанавливал Шіпскмк 95 

- лучше бы я умер во вторник». 

*** 

Учительница спрашивает: 

- Кто самый популярный человек? 
Вовочка тянет руку; 

- Билл Гейтс!!! 

- Плохо, Вовочка, это нехороший 
человек, садись, «два»! 

На следующий день: 

- Итак, дети, кто самый популяр¬ 
ный человек? 

Вовочка: 

- Президент!!! 

- Молодец, Вовочка, садись, 
«пять»!!! 

Вовочка садится, достает под пар¬ 
той фотографию Гейтса и шепчет: 

“ Сорри, Билли, ~ бизнес! 

* * * 


Идёт программа «Компьютер», 
разговаривают с представителем 
фирмы «Ф,,.», 

- Что вы предпринимаете для за¬ 
щиты от вирусов? 

- Выпускаем одноразовые ком¬ 
пьютеры... 

Вылезают два вируса из под ды¬ 
мящихся развалин компьютера. 
Один толкает другого в бок и го¬ 
ворит: 

“Я же тебе говорил “ РЕМТ10М! А 

ты все Роѵѵег РС, Роѵѵег РС... 

* ** 

Старушка стоит перед витриной 
магазина оргтехники и ахает; 

- Вот сволочи эти «новые рус¬ 
ские»! Буржуи проклятые! Я тут, 
понимаешь, с голоду пухну, а они 
с жиру бесятся - коврики для мы¬ 
шей делают!!! 

*** 


Сидит внук за модемом, файлы 
принимает. Бабушка спрашивает: 

- Ну что, внучек, работает там еще 
у тебя ЭВМ? Скоро позвонить-то 
можно будет? 

- Через 30 мегабайт, бабушка... 

#ф * 

Адвокат говорит на суде речь: 

- Прошу принять во внимание. 
Ваша честь, что у моего подзащит¬ 
ного было тяжелое детство - ро¬ 
дители не купили ему персональ¬ 
ный компьютер. 


Фидошник пишет обьявление е 
конференцию: «Девушки, выхо¬ 
дите за меня замуж! Стране нужны 
хакеры». Возникает флейм; «Де¬ 
вушки, не верьте ему, он вас сло¬ 
мает, хакнет и выложит на ББС с 
паролем общего доступа, а потом 
и вообще бросит, Но это все ниче¬ 
го, он вас еще и вирусом зара¬ 
зит...» 


В подборке использова¬ 
лись материалы сервдра 
пѵдо,апЁк4о(.ги и ЭХО- 
ком ференци и ПВО 
тапекйоі; 
центр компьютерного 
сервиса 

ѵллгѵѵ.рссепТег.го/ дате/; 
вдюр ОТ Ивана Шмелева 
датеі.пеІ.т/Ніітог 
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АЕМ ПИСЬМА 


Советы по Оипдеоп Кеерег'у 

Лучшая тварь - НогпесІ Реарег. 
Как только он построит себе лого¬ 
во, кидайте его в тренажёрный зал 
(так он дольше не будет просить 
золота). Когда он достигнет деся¬ 
того уровня и потребует золота 
(придет сообщение «Сгеаіиге І5 
аппоуеб!»), возьмите немного это¬ 
го металла, щелкните на изобра¬ 
жении глаза в сообщении и вы¬ 
сыпьте золото рогачу на голову. 

Алексеи Мельченков , 
г. Москвз 

Не!Іо г оігі Іпегіб! 

Приеетик-с, «Игромания»! Это 
опять я, ІыС. 

Хорошо, что вы помните моего 
приятеля с «Вавилона-5». Просто 
хотелось сказать спасибо, хотя это 
и не в моих привычках (я сначала 
съедаю, а потом разговариваю), за 
то, что опубликовали мое послань- 
ице. Меня буквально завалили от¬ 
ветами игроманы и фаны#Вавило¬ 
на-5» (кстати, мне прислали опи¬ 
сание іМУ$Т г а). ТИапкв так же за 
обзоры космических стратегий и за 
раздел, целиком посвященный 
«Вавилону-5», особенно меня по¬ 
веселила IV-программа. И еще... 
Не могли бы вы написать, есть ли в 
Москве (ну или вообще в России) 
какие-либо программы по В-5 (в 
б (3) номере «Игромании» упоми¬ 
налось о некоторых), я не прочь 
заиметь какие-нибудь. Итак, жду 
новы* посланий от жела- 
ющщщщщщщих (ну почему у меня 
постоянно когти застревают между 
кнопками?) пообщаться с космиче¬ 
ским монстром.,. 

Короче, пока. Желаю вам не 
попасться ко мне з обеденное 
время. 

2агС, ваш добрый друг {пока 
есть не захочу), г. Рязань 

Если говорить о западных 
разработках, то существует 
мультимедийная энциклопедия 
по «Вавилону-5», В широкую 
продажу она почти не поступа¬ 
ет (в Москве), но ее можно за¬ 
казать в некоторых магазинах, 
торгующих играми {если вас не 
пугает ее полная англоязыч- 
ность), 

Біегга готовит к выпуску иг¬ 
ру БаЬуІоп 5 Брасе СотЬаТ 
Сате - космический симулятор 
с элементами тактики и страте¬ 
гии, Кроме того, независимые 
российские разработчики рабо¬ 
тают над несколькими (!!!) игра¬ 
ми по мотивам сериала. Как 
только у нас будет больше ин¬ 
формации об этих проектах, мы 
обязательно поделимся ею с 
читателями* 

Я хочу приобрести Ѵсюскю 2. 
РІеазе, напишите о характеристи¬ 
ках и о цене. 

И один маленький вопрос, Как 
убить Оагк Іогр'а на 1б-м уровне 


ОіаЫо: НеІІІіг'е. Я уже столько ис¬ 
тратил магии и пустил в него 
столько стрел... не знаю, что де¬ 
лать. 505! 

Большой привет поклонникам 
стратегий и 30-Асбоп! 

Огромное вам спасибо, что 
есть такой журнал, и спасибо ВІІ2- 
гагсі. что создает такие игры! 

Коля Антонов , п. Опалиха 
Московской области 

Можно долго говорить о ко¬ 
личестве полигонов, которое 
может обрабатывать плата на 
основе ѴоосІоо 2, но зачем это 
вам? Ѵоосіоо 2 - это самое кру¬ 
тое, что есть на сегодняшний 
день для трехмерных игр. Цена 
от 180 до 280 долларов в зави¬ 
симости от количества установ¬ 
ленной памяти и производите¬ 
ля платы*. Если есть возмож¬ 
ность, то покупайте прямо 
сегодня, а то, во-первых, они 
скоро опять подешевеют 
во-вторых, появятся еще более 
крутые ЗО-акселерагоры. 

Оагк ІогсІ (он же ОіаЫо соб¬ 
ственной персоной) в НеІШге 
значительно «покрутел» в срав¬ 
нении С оригинальной игрой. 
Прикончить его только магией 
или стрелами очень затрудни¬ 
тельно. Лучшая тактика - ближ¬ 
ний бой. Напустите на Темного 
Владыку персонаж с наилучши¬ 
ми доспехами и оружием (же¬ 
лательно - магическим), Очень 
помогает Мала 5ЫеІс1. Ну и, ко¬ 
нечно, побольше пузырьков с 
лекарствами. 

В «ИГРОМАНИИ» № 6 за 1998 
год в разделе «ВСПОМИНАЕМ» 
опубликовано прохождение всех 
50, в т. ч. 506, В нем говорится: 
«...Положите на дисплей, который 
слева от центрального, сначала 
первый негатив, потом второй», 
Но на этот дисплей надо класть не¬ 
гатив и фотографию! Причем без 
разницы, в какой последователь¬ 
ности, главное, чтобы они были из 
разных серий, 

Олега Сергей , ***@тіКтссте.ги 

Каемся, каемся! Как могли 
просмотреть это - и сами не ве¬ 
даем. Самое смешное в том, что 
наш автор отлично все это знал, 
но при написании статьи второ¬ 
пях ошибся. 

Привет уважаемой редакции 
(всей и каждому в отдельности)!;) 

Так, теперь к делу. Хочу пред¬ 
ложить вам следующее; почему бы 
вам не сделать маленькую рубри¬ 
ку, где вы рассказывали бы об иг¬ 
рах, сделанных не компаниями, а 
русскими энтузиастами? Я сам от¬ 
ношусь к их числу, у меня в коман¬ 
де трое: я - программист, 30-гра¬ 
фи к и трекер. Что самое смешное, 
я свои* партнёров в глаза не ви¬ 
дел, мы работаем через ЕісІо№1 и 


ІгЛеглеІ. На данный момент мы де¬ 
лаем Реа! Тігпе 51га1еду под рабо¬ 
чем названием «8аЬуіоп-5, Брасе 
$!гаіеду» л о мотивам сериала. Где- 
то ближе к зиме выйдет Ьеіэ, на¬ 
деюсь... Уже сделана пошаговая 
ЯРО о похождениях Ивана-дурака 
за... э... короче, за самогоном, ко¬ 
торый у него украл поганый змий. 
Игрушка имеет простенький дви¬ 
жок, но зато перенасыщена шутка¬ 
ми и приколами. Так о чём это я? 
А! Ну так я и говорю, что, по моим 
агентурным данным, ещё шесть (!) 
человек делают только игры по се¬ 
риалу «Вавилон-5», а другие от¬ 
менные самоделки типа Шо г 
Оипе-3, еГс чего стоят? Это не так 
сложно, производители сами бу¬ 
дут присылать вам скриншоты и 
описания или же кидать игрухи к 
вам на тест. Бедъ создатели этого - 
люди, не ищущие денег, им нужно 
признание, и из-под их клавиш 
иногда выходят почти шедевры, 
так что поддержите программе* 
ров-геймоклёпов, ок? 

То_А!І; Как вам идея? 

АІех Караеѵ , 
* * *ШНереп га рол. сот 

Идея нам нравится. Слово 
за вами, господа энтузиасты! 
Присылайте нам свои материа¬ 
лы, а уж мы поведаем о них ши¬ 
роким массам игроманов* 

Привет, редакция «И гро ма¬ 
нии»! Ваш журнал мне нравится. 
Даже очень, Особенно новый раз¬ 
дел «Вавилона». Я большой по¬ 
клонник сериала и не видел толь¬ 
ко одну серию, вторую. Теперь, 
собственно, о главном. Простите, 
забыл представиться: Роман. Не¬ 
много о себе: живу помаленьку. 
Учусь (*м-м... летом?). Участвую в 
мафиозных разборках Дона Капо¬ 
не в сети. Состою на учете у Рус¬ 
ской Мафии. 

Что-то я обрывками говорю... 
Ну так вот. Я нашел интересный 
момент в игре Тамбовский Рэй- 
дер.то бишь ТотЬ Ваігіег 2. Мо¬ 
мент заключается вот е чем. 

В тренировках (дом Ларисы 
Ивановны Крофт) можно проник¬ 
нуть в дом... не бросайте чтение! 
это не главное! 8 доме ~ лестница. 
Под лестницей - дверь. Как от¬ 
крыть сию дверь? 

Хе... скажу честно: придется 
попотеть. Выйдите из дома и иди¬ 
те налево. Заметите вход в лаби¬ 
ринт из живой изгороди. Бегите, 
придерживаясь левой стены. На 
втором Т-образном повороте по¬ 
ворачивайте вправо и бегите 
далёше, до стены. Потом бегите 
налево и прыгайте в колодец. 

Вылезете в... небольшой ком¬ 
нате с двумя статуями, спичками и 
переключателем. Теперь там на¬ 
блюдается и Лара Крофт. Она под¬ 
ходит к выключателю, щелкает им 
и резко прыгает назад! Быстро пе¬ 
реворачивается и бежит прочь из 










лабиринта. Секунды тикают... ос¬ 
талось всего десять секунд... Лара 
подбе г ает к выходу.восемь... 
вбегает в дом.., пять... приближа¬ 
ется к двери под лестницу и забе¬ 
гает в нее. Дверь закрывается! Те¬ 
перь спускайтесь вниз, е темноту, 
по лестнице. Зажигайте спичку и 
лицезрейте домашний музей Ла¬ 
ры Крофт. Там сундуки, статуи... 
впрочем, смотрите сами. 

Прошу вас, напечатайте мое 
письмецо для любителей сей иг¬ 
ры, А так же можно указать адрес: 
ѵтѵѵ . ІотЬга і бег, со т* 

Правда, там не самый прилич¬ 
ный скриншот вначале... Создает¬ 
ся впечатление, что Лара снимает¬ 
ся в каком-нибудь местном жур¬ 
нальчике («ТогпЬЬоу»), 

Пока, «Игромания»! 

Роман, ** *@ссс. тадпітка , ги 
Разумеется, Лара снимается 
для «ТотЬЬоу». Какая амери¬ 
канская девушка не любит сни¬ 
маться в мужских журналах? Ну 
а Лара - так она вообще обожа¬ 
ет позировать для всяких жур¬ 
нальчиков, причем иногда не 
просто фривольных, а совсем 
даже*.* Ну, в общем, вы понима¬ 
ете* 


1. Где можно купить старые 
номера вашего журнала, в частно¬ 
сти №3 <5)? 

2. Пожалуйста, напишите опи¬ 
сания игр Агк о* Тігле и Вгокел 
Бѵ^огсі 2 или хотя бы подскажите, 
как еыйти из дома в начале Вгокеп 
Бѵѵогб 2. 

ш Алексей Дорофеев, г. Москва 

X В Москве старые номера 
«Игромании» можно купить на 
книжной ярмарке в спорткомп¬ 
лексе «Олимпийский», Кроме 
этого, все читатели могут полу¬ 
чить журнал почтой. Для этого 
направьте заявку по адресу: 
105043, г* Москва, Е-43, а/я 55. 
Коломийцу Д, В* В заявке ука¬ 
жите, какие издания вы зака¬ 
зываете, а также полный поч¬ 
товый адрес (с индексом и об¬ 
ластью), фамилию и инициалы 
получателя. 

2* Чтобы выйти из дома {ест* 
ли вы уже в прихожей), необхо¬ 
димо позвонить по телефону, 
номер вы нашли в записке 
ІоЬіпеаи в сумочке ІЧіко, 

О «Паркане». Присоединяюсь 
к просьбам о помощи! Никак по¬ 
нять не могу - что я неправильно 
делаю? В этой галактике уже скоро 
не останется ни пиратов, ни обита¬ 
емых планет (кроме моих). Заст¬ 
ряла. Начинала переигрывать раз 
10, Проходила на время. Меняла 
очередность выполнения к вестов. 
Бесполезно', Как только 3 части 
Вандерера соединяются в одно - 
игра прекращает развиваться. Не- 
по-ни-ма-ю. Сейчас после 2,5 ме¬ 
сяцев мучений мне уже все равно, 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 



КОНКУРС ПО~ИГРЕ 
«ВОЛШЕБНЫЕ 
ИСТОРИИ ТУТТИ» 

Вам предлагается ответить на десять вопросов по серии игр 
компании ІММС. Вырежьте эту страничку из журнала, 
отметьте на ней правильные, на ваш взгляд, варианты и 
пришлите ее по почтовому адресу редакции (109193, 
г, Москва, ул Южнопортовая, д, 16, журнал «Игромэния»), 
Среди первых десяти правильно угадавших читателей будут 
разыграны призы. Дерзайте, игроманы! 


кто и куда запрятал ученый кораб¬ 
лик. Есть только одно ясное жела¬ 
ние - поймать полковника Хайде¬ 
ра и настучать ему по голове 
БОЛЬШИМ ЖЕЛЕЗНЫМ ЛОМОМ! 

Фуф, Гм, ну, вообще-то, один 
раз кое-что произошло: прямо во 
время драки с пиратами какой-то 
большой и невидимый корабль 
(голосовое сообщение о присутст¬ 
вии было, а на радаре не обозна¬ 
чился) зроде бы прыгнул в гипер 
как раз у меня над головой (и сжег 
н а«П а р ка н е» за щ иту и дв и гател ь). 
Вроде бы, Потому как сие явление 
проявилось на экране после 2-х 
суток игры без отрыва от монитора 
и примерно 3-х литров кофе. Кста¬ 
ти, несмотря на дальнейшее упо¬ 
требление данного напитка, «при¬ 
зрак» больше не появлялся* К чему 
бы это? 

іоккі, г. Уфа 

В фирме «Никита» прекрас¬ 
но работает служба техничес¬ 
кой поддержки, которая помо¬ 
жет решить любые проблемы 
как по игре «Паркам», так и 
другим своим играм. 

Купив коробку с игрой, за¬ 
полните и отправьте регистра¬ 
ционную карточку - вы станете 
зарегистрированным пользо¬ 
вателем. Теперь, чтобы вос¬ 
пользоваться услугами этой 
службы, сообщите регистраци¬ 
онный номер игры, имя вла¬ 
дельца, и можете задавать лю¬ 
бой вопрос по игре* Служба 
поддержки работает напря¬ 
женно и по телефону, и по эле¬ 
ктронной почте, а также не чу¬ 
рается встречаться лично* Кста¬ 
ти, зарегистрированные 

пользователи игры «Паркам» 
автоматически становятся уча¬ 
стниками розыгрыша призов. 
По крайней мере, два человека 
уже получили по главному при¬ 
зу - компьютеру РепІІит II, 

Будь вы зарегистрирован¬ 
ным пользователем, то получи¬ 
ли бы на свой вопрос такой от¬ 
вет: на собранном голографи¬ 
ческом проекторе изображенье 
точки определенного цвета и 
количества. Это звездное скоп¬ 
ление в развернутом виде* Не¬ 
обходимо отыскать сектор, 
цвет которого совпадает с цве¬ 
том точек в том секторе скопле¬ 
ния, в которых кол “Во звезд 
совпадает с кол-вом точек. 8 
этих скоплениях интересны 
только те звезды, у которых нет 
планет. После чего надо пере¬ 


1. Для кого предназначены 
диски из серии «Волшеб¬ 
ные истории Тутти»? 

□ для детей 

□ ДЛЯ взрослых 

3 для тех и других 
3 вообще-то для детей, но и 
взрослых от них за уши не 
оттащишь 

□ для тех, кто никогда не ви¬ 
дел Оиаке 

2 , Какого языка нет на дис¬ 
ке «Снежная королева»? 

□ русского 

□ немецкого 

□ испанского 

□ французского 

□ никому эти языки не нужны, 
е Оиаке безо всяких языков 
играть можно 

3* Кто в сказке «Снежная 
королева» жил в чуме? 

□ старый чукча 

□ молодой якут 

□ старая финка 

□ молодая шведка 

□ не знаю, в фиаке таких не 
водится 

4, Как называется игра на 
диске «Снежная королева»? 

□ Герда ищет Кая 

□ Кай ищет Герду 

□ их разыскивает милиция 

□ тоже мне, игру нашли, вот 
Юиаке “ это ИГРА! 

5* Кто в сказке «Огниво» по¬ 
могал солдату украсть 
принцессу? 

□ продажный придворный 

□ большая собака 

□ маленькая кошка 

□ сам справился 

□ мне бы кто в роаке помог,.. 


7, Что собирались сделать с 
солдатом в сказке «Огни¬ 
во»? 

□ повесить 

□ отрубить ему голову 

□ поставить в угол 

□ отправить на последний 
уровень Оиаке безо всякого 
оружия 

8. У главного героя сказки 
«Стойкий оловянный сол¬ 
датик» не хватало... 

□ одного глаза 

□ обеих рук 

□ одной ноги 

□ обоих ушей 

□ такому инвалиду в Оиаке 
делать нечего 

9, Кто в сказке «Стойкий 
оловянный солдатик» жил в 
табакерке? 

□ злой гном 

□ злой тролль 

□ добрая фея 

□ табак, конечно же 

□ какой-то бот в странном 
скине 

10. Сколько загадок нужно 
отгадать в игре на диске 
«Стойкий оловянный сол¬ 
датик»? 

□ ПЯТЬ 

□ десять 

□ пятнадцать 

□ двадцать 

□ некогда мне ерундой зани¬ 
маться, пойду в Оиаке иг¬ 
рать 


ключить энергию на радар и ак¬ 
куратно облетать беспланетные 
звезды. Если в течение 5 секунд 
после прыжка на радарной 
сфере не возник корабль, то 
звезду можно вычеркнуть из 
списка. Например, если на про¬ 
екторе изображены б точек зе¬ 
леного цвета, то это означает 
обыск бе с планетных звезд в зе- 


6* К какому жанру относит¬ 
ся игра на диске «Огниво»? 

□ квест 

□ стратегия 

□ головоломка 

□ аркада 

□ что-то, отдаленно напоми¬ 
нающее Оиаке 


Вопросы и варианты ответов 
подготовлены 
компьютерным клубом 
«вате ваіаху » 
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леком секторе, в скоплениях, в 
которых кол-во звезд равно 6, 
После знакомства с найденным 
кораблем мы получим ценное 
устройство, и тогда начнет по- 
ступать новая информация. 


2. Возраст _ 

3. Информация о себе 


4. Используемая Вами игровая платформа 

□ РС 

П 5олу РІауБіаііоп 

□ Другая:_ 


5. Какие игровые жанры Вы предпочитаете 

□ Спортивные игры 

□ Гонки 

□ Имитаторы 

□ Походов ые стратегии 

□ Ролевые игры 

□ 30-«ас!іоп» 

□ Поединки 

□ Приключения (квесты) 

□ Логические игры 

П Аркады 

□ Стратегии в реальном 

времени 

□ Другие: 


6. Какие рубрики в журнале Вам больше всего нравятся 

□ Новости 

□ Ждем игру 

□ Играем 

□ Ломаем 

□ Вооружаемся 

□ Хит-парады 

□ Читаем письма 

□ Смеемся 

0 Вспоминаем 

□ Размышляем 

□ Сочиняем 

□ Конкурс 


7. Какие материалы Вы хотели бы видеть в «Игромании» 

П Интернет 

□ Дискуссии по околоигровым вопросам (пиратство, 
насилие в играх и так далее) 

□ Описания старых хороших игр 

□ Обзоры мультимедийных дисков (музыкальные, энцик¬ 
лопедии и т,п) 

□ Разгромную критику наиболее неудачных игр или муль¬ 
тимедийных продуктов 

□ Интервью с разработчиками игр 
П Комиксы 

□ Кроссворды 

П Другое:_ 

8. Описания каких старых игр Вы хотели бы найти а 
журнале 

1 ___ 

2 _______ 

3 _ 

9. Какие статьи «Игромании» Вы считаете наиболее 
удачными 

1._ 

2 ___ 

3 ______ 

10. Какие статьи «Игромании» Вы считаете самыми не¬ 
удачными 

1 _ 

2 _____ 

3 _ 

11. Читательский хит-парад 
Лучшие игры на РС 

1 _ 

2 . __ 

3 . ____ 

4. ____ 

5. _ 

Лучшие игры на $Р5 

1. _ 

2 .___ 

3 . _____ 

4 . ___ 

5 . _ 


Здравствуй, уважаемая редак¬ 
ция «Игромании»! 

Пишет вам Неіеое (или просто 
Саша, как угодно). У вас классный 
журнал! Только мне кажется, что 
не очень у вас получается рубрика 
«Сочиняем», а остальное - просто 
здорово! 

1 В №7 этого года на послед¬ 
ней странице внизу есть такая 
фраза: «В заявке укажите, какие 
издания вы заказываете». Как по¬ 
нимать эти слова “ что, описания 
отдельной игры можно получить 
отдельно? А вообще это хорошая 
идея - «Библиотека* по лучшим 
играм года! 

2. Что за игры такие - Пау оі 
іИеТепІасІе и Ш\ ТЬгоШе? Говорят, 
хорошие, но что они из себя пред¬ 
ставляют??? 

Нѳіепе (Александра Яковле¬ 
ва}, г. Екатеринбург 

1, Нет, описание отдельной 
игры заказать нельзя, а книги 
по компьютерным и видеоиг¬ 
рам или некоторые старые но¬ 
мера «Игромании» - можно (но 
в наличии есть не все номера). 

2. Пау о^ 1Ие ТеШсІе и РЫІ 
ТНго«Іе - это два квеста от ком¬ 
пании иісазАгІз. Обе эти игры 
знамениты своим неповтори¬ 
мым юмором, ради которого их 
проходят еще и еще раз, хотя 
сам сюжет и все головоломки 
известны уже чуть ли не наи¬ 
зусть. Пересказывать сюжет мы 
не будем, скажем совсем ко- 
ротко - в Оау о( іЬе Тепіасіе ге¬ 
рои спасают мир от самого при¬ 
кольного из всех злодеев, какие 
только были в компьютерных 
играх, ну а в РиІІ ТНгоТСІе - спа¬ 
сают последний в США завод по 
производству мотоциклов. Ес¬ 
тественно, кроме задачи-мак¬ 
симум есть у героев обеих игр и 
задача-минимум - спасти са¬ 
мих себя, любимых, от смерти. 
Однако совет; попробуйте на¬ 
чать именно с РиІІ ТИгоНІе, т. к, 
это полноценный мультик с от¬ 
личной даже по сегодняшним 
завышенным стандартам гра¬ 
фикой, А вот графика Оау о( іЬе 
Тепіасіе все-таки устарела и 
может вызвать у некоторых иг¬ 
романов отрицательные эмо¬ 
ции. 

Здравствуй, многоуважаемая 
редакция любимого журнала «Иг 
роман ия». 

Я прошла очень интересный 
квест РаЫе и могу прислать его 
прохождение, но вы говорили, что 
это привилегия обладателей Е- 
таіГа, а у меня и Интернета кет 



Могу ли я прислать прохождение 
по та і !'у обыкновенному? 

Меня интересует вот еще что, 
Вы не видели случайно фильм 
«Лабиринты и чудовища»? Там 
четверо молодых людей играли в 
игру с таким названием, Игра в 
стиле фэнтези, у каждого из них 
был свой персонаж с определен¬ 
ным набором характеристик. 
Один из них должен был выпол¬ 
нять роль хранителя лабиринта, и 
на его совести был сюжет игры: 
ловушки, монстры, зада ни я -квес¬ 
ты и т. п. Как е компьютерной ро¬ 
левой игре. По-моему, играть а 
настольный ролевик с друзьями 
намного интереснее, чем с ком¬ 
пьютером. ведь тебе противостоит 
такой же, как и ты... Наверное, это 
для лишенных общения с друзья¬ 
ми по модему, таких, как я. А по¬ 
тому мне интересно знать, сущест¬ 
вуют ли сейчас подобные настоль¬ 
ные игръ! и есть ли у них. общие 
правила. Заранее огромное спаси¬ 
бо, в частности, за то, что вы есть. 

Ирина, г, Москва 

Прислать прохождения игр 
и стать нашим автором можно 
и без электронной почты, осо¬ 
бенно, если вы живете в Моск¬ 
ве. Можете просто позвонить в 
редакцию и завезти нам свой 
материал или прислать его 
обычной почтой. Только не за¬ 
будьте указать свой домашний 
телефон. 

фильм «Лабиринты и чудо¬ 
вища» мы не видели, а вот в иг¬ 
ры, интересующие вас, играли. 

Ролевых настольных игр не 
существует. Есть множество 
ѵѵагдалгаез, где вы сражаетесь 
со своим другом-противником 
на специальных картах, пере¬ 
двигая фигурки своих воинов. 
Получается нечто вроде шах¬ 
мат (кстати, сами шахматы - 
тоже шагдате, самый старый и 
самый сложный из существую¬ 
щих ныне). Причем ваши вой¬ 
ска в подобных играх вовсе не 
обязаны быть солдатиками 
или танками. Это могут быть и 
драконы, и маги г и гоблины с 
эльфами. Ведь компьютерная 
игра-стратегия в реальном 
времени ѴѴагНаттег: Оагк 
Отеп есть ни что иное как пе¬ 
реведенный (с некоторыми из¬ 
менениями, разумеется) на 
компьютер вариант настоль¬ 
ной ѵѵагдате под названием 
ѴѴагКаттеп Рапіа^у ВаПіез. 
Кроме него можно вспомнить и 
такие известные симуляторы 
сражений роботов, как МесН- 
ѴѴаггіог (создан на основе на¬ 
стольной игры Баіііеіесіі) и 
Неаѵу беаг (создан на основе 
одноименной настольной иг- 
ры>... 

Но если вы любите ролевые 
игры, тогда мы рекомендуем 
вам приобщиться к «живым» 









































ЙР6, например, к Асіѵапсесі 
Оипдеоп5&Огадоп5 г сокращен- 
но - АО&О. Это как раз то, о чем 
вы и говорили (собственно, я 
по дозреваю, что на самом деле 
игра из упомянутого вами 
фильма называлась АО&О, а 
«Лабиринты и чудовища» - 
просто результат некачествен¬ 
ного перевода), АП&О действу¬ 
ет так: участники делятся на две 
неравные группы. Первая груп¬ 
па - собственно игроки, а вто¬ 
рая - Ошіеоп Мазіег (ОМ), как 
правило, состоящая всего из 
одного человека. ОМ выполня¬ 
ет роль компьютера - следит за 
соблюдением игроками правил 
и играет за «плохих» - коман¬ 
дует чудовищами, которые бу- 
дут всгречатся игрокам на пути, 
А игроки создают на основе до¬ 
вольно-таки сложных правил 
свои персонажи - тех героев, 
которыми они будут командо¬ 
вать по ходу игры. & отличие от 
компьютерных игр, в живой 
КР6 большая часть времени 
уходит на споры и препира¬ 
тельства игроков друг с другом 
(«А стоит ли нам сжигать на ко¬ 
стре того чернокнижника? Мо¬ 
жет, лучше пойдем в корчму и 
хлебнем винца?»), что создает 
уникальную атмосферу, срав¬ 
ниться с которой не может ни 
одна компьютерная игра. 

К сожалению, играть в 
АРБгП непросто - вам нужны 
две довольно-таки пухлые 
книжки, РІауеСя НапсІЬоок (свод 
правил для игроков) и Оипдеоп 
Мазіег'з бшбе (свод правил для 
РМ), а также несколько предан¬ 
ных единомышленников. 

Здравствуй, у&ажаемая редак¬ 
ция журнала «Игромания». 

На это письмо меня подвигла 
ваша статья об очень интересной, 
на мой взгляд, игре «Аллоды: Пе¬ 
чать тайньЕ», точнее, та её часть, 
которая описывает прохождение 
этого шедевра. Пройдя с помощью 
этого солюшена несколько уров¬ 
ней, я понял, насколько вы наив¬ 
ны. Я практически уверен, что в 
ѴѴагСгаіГе вы играли только за 
людей, а к □епдеоп Кеерег'у и Саг- 
гпадесісіоп'у вообще не прикаса- 
лисъ. 

Я, конечно, понимаю, что 
трудно в такой игре как «Аллоды» 
найти выход своей дьявольской 
энергии. Тут все ясно: мы хоро¬ 
шие, а все, кто против нас, плохие. 
Но и здесь можно побыть малъ чи¬ 
ню м- плохи ш ом, да ещё и пожи¬ 
виться на этом, Мимо ваших кур¬ 
соров в виде меча прошли безза¬ 
щитные крестьяне, деревни 
которых вы должны защищать, и 
другие менее беззащитные рабо¬ 
тодатели, Много на них не зарабо¬ 
таешь, а мешочки не от всех оста¬ 
ются. А вот в качестве мишени, ко¬ 
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то рая к тому жене сопротивляется, 
сойдут великолепно. Например, в 
миссии «Долой орков» после спа¬ 
сения деревни от гнета нелюдей 
счастливых крестьян можно пере¬ 
резать одним воином, они при 
этом не пикнут (вам только зара¬ 
ботать не удастся). 

Но что самое интересное, мно¬ 
гих героев миссий можно убить. 
Яркий тому пример ~ миссия «Му¬ 
дрец Хима», где этого самого Хи- 
му можно прихлопнутъ как нечего 
делать, Правда, при этом вся жив¬ 
ность в лесу ополчится против вас. 
Но больше всего меня порадовала 
миссия «Вулкан». Там нужно Спас¬ 
ти от смерти одного мага, После 
об н а ру же н и я м е стона хо ж д ен и я 
мага вас поздравят с победой и 
предложат вернуться в Плагат или 
продолжить игру. Продолжайте 
игру, убейте мага, и вам не только 
не объявят о вашем поражении, 
но и подарят вполне приличное 
снаряжение мага. Так что будьте 
злее. 

Нщё у меня к вам один вопрос. 
Стоит ли менять ѴѴІпсІоѵ^з 95 на 
ѴѴіпбоѵѵз 93? Ориентируются ли 
какие-нибудь су пер новые разра¬ 
ботки на Мпсіоѵѵв 98? И будут ли 
идти на ѴѴіпсІоѵѵз 98 игры, которые 
шли на ѴѴіпгіоѵѵн 95? И вообще, по 
возможности, расскажите поболь¬ 
ше об отличиях этих двух операци¬ 
онных систем:. 

С уважением 

Шурик, л Москва 

Во-первых, за людей в ѴѴаг- 
СгаЙ II играют только чрезмер¬ 
но любопытные или эстеты. Все 
нормальные индивидуумы (и 
мы в том числе) играют за ор¬ 
ков. Оупдеоп Кеерег нам тоже 
отлично знаком, А вот что каса¬ 
ется «Аллодов».„ Видите ли, ав¬ 
тор, писавший прохождение 
этой игры, любит сеять ѳ народе 
разумное, доброе, вечное. И 
потакать низменным инстинк¬ 
там не желает, оттого он и не 
написал про «плохих» парней. 

Ничего СУПБРнового специ¬ 
ально под ѴѴіпсіоѵуз 93 пока не 
предвидится. По большому сче¬ 
ту, ѴѴіпгіо\л/5 98 это немного до¬ 
работанная версия Шіпсіощз 95. 
Он содержит ряд дополнений и 
улучшений, введена поддержка 
некоторых новых железяк, но 
никаких принципиальных из¬ 
менений в нем нет. Поэтому, ес¬ 
ли ваш 95-й нормально работа- 
ет, то не стоит его менять: ста¬ 
рый Друг.,., ну вы помните :-). 

Т, Воту меня, обычного гейме¬ 
ра, средний компьютер Репііит 
200 без Звіх. Как вы думаете, что 
мне лучше сделать: улучшить РС 
до Репііит |] или купить ЗШх на 
чипсете Ѵооеіоо? 

2. Стоит ли сейчас устанавли¬ 
вать Іпіегпеі или пока повреме¬ 


нить (я в Іпіегпеі: почти не разби¬ 
раюсь)? 

Миша Г усев, г, Москва 

Модернизация до Реп- 
бит II - довольно дорогое удо¬ 
вольствие. Репііит 200 сможет 
еще послужить, особенно с ус¬ 
корителем на Ѵоосіоо 2 и рас¬ 
ширенной на все оставшиеся 
деньги оперативной памятью. 
Репішгп 200 с 64 МЬ памяти бу¬ 
дет работать гораздо быстрее, 
чем Репііит II с 16. При желании 
можно заменить процессор на 
К6-2 с тактовой частотой до 350 
МГц, Но следует убедиться, что 
на вашей материнской плате 
можно установить напряжение 
питания 2,2 В. Кроме того, по¬ 
требуется обновить версию 
В105. 

Іпіегпеі - это то. что никогда 
не помешает. Подключайтесь и 
осваивайте этот бескрайний 
мир: чем раньше в него войдете, 
тем лучше. 

Уважаемая редакция «Игро¬ 
ман им»! 

Я бывалый геймер. Моя люби¬ 
мая игра ^ «Ларри»! 

У меня имеется первая и седь¬ 
мая часть «Ларри». Ну, самые из¬ 
вестные: Іеізиге 5иіІ баггу 1: Іп Ше 
Іапгі оі іНе Іоипде ИгагёІ и І_еІ5ііге 
БігіІ Іаггу 7: Іоѵе іог заіі. 

Я бы хотел узнать, почему не 
выпустили «Ларри 4». Я бы хотел, 
чтобы вы мне написали информа¬ 
цию о всех частях «Ларри», если 
сможете, Или я бы мог купить их у 
вас на отдельных дисках. 

Николай Кондратьев , 
г, Новокузнецк 

История с четвертой час¬ 
тью - это тема для настоящего 
детектива. Сначала говорили, 
что она вот-вот будет издана, 
потом - что издание отклады¬ 
вается, потом вообще уже ни¬ 
чего не говорили. Судя по все¬ 
му, руководствуясь своими, не¬ 
понятными для нас причинами, 
компания Біегга пожелала 
уничтожить любые следы этой 
игры. 


ДЛЯ ПЕРЕПИСКИ 

Мои любимые игры: Оипдеоп 
Кеерег, ОіэЫо, 0иаке2, ЗіагОэН. 

Я хотел бы переписываться с 
другими фанатами «Вавилона-5» 
и вышеперечисленных игр. Мой 
адрес: 113461, г, Москва, Сев. про¬ 
спект. дом 77, корп.1, кв, 63. Мель- 
ченкову Алексею, (тел, 121-5713), 

Жду вестей от игроманов и 
фанатов «Вавилона-5». Для писем: 
390023, г, Рязань, ул. Циолковско¬ 
го, д. 4, кв. 17. Калининой Ане 
(2а гС). 

*+* 
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Я являюсь ярым фанатом се¬ 
риала ВаЬуІоп 5, но, к моему вели¬ 
кому сожалению, не вхожу в клуб 
его фанатов. У меня пока нет е- 
таіі, и связаться со мной можно 
только по почте. А теперь коро¬ 
тенькое обращение к обществен¬ 
ности: 

Люди материка Евразия!!! Я 
жду писем от всех игроманов или 
фанатов сериала «8авияон-5», не¬ 
зависимо от расовой принадлеж¬ 
ности, возраста и пола!!! Давайте 
переписываться!!! Мой адрес: 

143000, Московская область, 
г. Одинцово, Можайское шоссе, д. 
155, кв. 106, Шипилову Антону. 




Поклонники В5, пишите: 
117296, г Москва, Ленинский 
пр-кт, д. 62, кв. 484. 

Морковину Евгению. 


*** 


Почему переписываться. 8 ос¬ 
новном предлагают люди БЕЗ МЫ¬ 
ЛА? по Е-Мылу даже интересней, 
и письма почти не пропадают! 
Кстати, есть еще кто нибудь, фана* 
теющий от 51аг Сопіто! 3, но имею¬ 
щий мыльце? 

РодовТ {или Арсений Жидков 
“ по-человечески), 
РодовШтз пуісЬ. врЬ. ви 


й * - 


Хочу переписываться со всеми 
беэмодемными любителями «Ва¬ 
вилона-5», так что если моё пись¬ 
мо будет напечатано {на что наде¬ 
юсь, но не рассчитываю), то вот 
мой мирской адрес для всех по¬ 
клонников сего замечательного 
сериала: 129281, Москва, 

Старов атутин с кий проезд, д. 11, кв. 
252. Михаилу Карпову. 


Я обожаю квесты и асіѵепіигез, 
моя любимая игрушка -ТНе Сигзе 
о і Мопкеу Ізіагтсі. Я была бы очень 
рада переписываться с теми, кто 
любит квесты, а также обожает эту 
игру. Пишите, мы ещё заставим 
остальных ломать голову над на¬ 
шими головоломками!!! 

Мой адрес: 620078, г, Екате¬ 
ринбург, Мира, 31/113. Яковлевой 
Саше. Я очень жду ваших писем!!! 


** * 

Если останется местечко в 
журнале, опубликуйте, пожалуй¬ 
ста, мой адрес на случай, если кто- 
то любит писать письма. Возвраст 
и пол значения не имеют. 

118201, г. Москва, Старока¬ 
ширское шоссе, д. 4, кор.11, кв. 53. 
Ирине. 

*** 

Мне вообще на коды напле¬ 
вать! Но не могу пройти десятый 
уровень за людей (ЗіагСгаіО- Иг¬ 
романы, помогите! Если нетрудно, 
то пишите, как проходили уро¬ 
вень, Также буду переписываться 
со всеми, кому нравятся Оиезі, 
Бггэіеду, 5роп Сзтез и Еідбтіпд, 

Мой адрес: 123060, г, Москва, 
ул. Рыбалко, д. 12, кор. 2, кв. 15. 
Воронцову Василию, или МооЬ- 
ЗаіЬоіу 
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ПОДПИСКА 

Вы можете подписать¬ 
ся на «Игроманию» с 
диском или без диска 
на первое полугодие 
1999 года в любом от¬ 
делении связи. Для 
этого вам необходимо 
заполнить бланк и оп¬ 
латить подписку. Ин¬ 
декс журнала в «Объ¬ 
единенном каталоге»: 
без диска - 38900; с 
диском ~ 29166. Стои¬ 
мость подписки ко¬ 
леблется в зависимос¬ 
ти от региона, ее вы 
можете узнать в мест¬ 
ном отделении связи. 





































































































ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫМ СЕРВИС 



Мг.РОБІГПДП Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аІіа.ги 

ЛицензииМин.связиРФММо690 0,6902 



Разные схемы работы: 

■ повременная ($1.8/час); 

■ $5 в месяц - электронная почта, 

N ЕѴѴ5 и ѴѴѴѴѴѴ-страница; 

■ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 

■ $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ +40 часов. 



9 низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (5бк) 

■ электронный почтовый ящик 

■ персональная ѴѴѴѴУѴ-страница 

■ предоставление дискового пространства 
И доступ к системе Мет-конференций 

■ ІМХ-ЗНеІІ (іеіпеі-доступ) 

Ш. виртуальный ѴѴѴѴѴѴ-сервер за $30/мес 
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